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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИР/ 
ТИТРО 


Всем привет! С самого начала разрешите поздравить вас, друзья, с 
наступившим 2008-м годом. Оглядываясь назад, трудно поверить, что 
последующие 12 месяцев окажутся столь же богатыми на события, 
свершения и во многом оправданные ожидания. Взятьхотя бынынеш- 
них претендентов на игру года — редакционный и читательский фору- 
мы разрываются от споров, каждый участник дискуссии приводит 
вполне весомые аргументы, а воз, что называется, и ныне тут. Однако 
не стоитпереживать и расстраиваться по этому поводу — общими уси- 
лиями, уверен, мы найдем того единственного и неповторимого, кото- 
рый наденет корону и таким образом окажется гораздо заметнее дру- 
гих. По заведенной традиции, в февральском номере мы выбираем 
игру года, причем читатели могут принять в этом процессе самое не- 
посредственное участие. Для этого необходимо зайти на сайт 
ВИр:/Лилммми. пезТог.илит$К.Бу/мг/ и поучаствовать во всеобщем голосо- 
вании за лучшую игру 2007-го года. Ну а пока же кратко расскажем о 


содержании январского номера "Виртуальных радостей”. 


Отбросив громкий пиар вокруг очередной части мультиплеерного шутера от 
Ерс Сатез, мы не без удовольствия обнаружили, что Ипгеа! Тоитагеп: 3 ока- 
зался игрой во многом образцовой — отточенный баланс, новые режимы и вы- 
сококлассный дизайн уровней реализованы при помощи новопоколенного 
движка Ипгеа!Епоте 3. Попытку разработчиков не сломать построенное ранее 
и сохранить черты оригинала стоит признать`успешной — за остальными по- 
дробностями отсылаем вас к обзору на страницах 18-19. 

Совсем другой коленкор у нового творения О И\егасй\е — Капе & Гупсй: 
Оеаа Мап, обзор которого расположился на странице 15. Довольно неодно- 
значно встреченный западными игровыми СМИ, криминальный экшен полу- 
чил теплый прием в наших краях. Харизматичные и запоминающиеся герои, 
замысловатый сюжет, “тарантиновские" мотивы и весьма примитивный 
геймплей — чтобы дать собственную оценку этим парадоксальным вещам, 
Капе & ГупсН нужно хотя бы увидеть. 

'Авоту поклонников ролевых игр поводов для беспокойства практически нет 
— во-первых, потому что все ожидаемые ВРС уже давно лежат на прилавках; 
во-вторых, из-за появления аддона Мемегллмег Мюм$ 2: Мазк ое Ветауег 
(страница 16). Больше, дольше, лучше — примерно по этому принципу слеп- 
лено дополнение к ролевой саге. Пропускать категорически не рекомендуем. 

Из остального советуем обратить внимание на обзоры Васк©йе: Агеа 51 и 
ВеомиН Тпе Сате (страницы 12 и 13 соответственно). Эти игры хотя и не 
включатся в гонку за звание лучших из лучших, однако кое-чем интересным 
похвастать они могут. Например, ругаемый многими Ейаск$Йе при ближай- 
шем рассмотрении оказывается достаточно редким боевиком, в котором 
присутствуют элементы гоад-томе. На эту деталь вполне можно было бы за- 
крыть глаза, если бы такой подход не сказывался положительным образом на 
геймплее. Так что делайте выводы — играть или не играть. 

Любителей покататься по горам и пострелять из чего-нибудь крупнокали- 
берного отсылаем на страницы 17 и 14, где расположились.обзоры автоси- 
мулятора "Полный привод 2: Ниттег” итанк-сима "Стальная ярость: Харьков 
1942". Первый радует новыми регионами, “мускулистыми” внедорожниками 
и непроходимыми участками. Второй принадлежит к числу игр, называемых 
бюджетными — однако отличается прямо-таки неприличным вниманием к 
деталям и строгим следованием букве истории. 

Надесерт, как обычно — сводкановостей игрового мира, "Наша почта", "Своя 
колокольня", "Кино", "Недорого и сердито" и самые свежие анонсы. Читайте, из- 
учайте, голосуйте за игру года и ждите февраля, который расставит все запятые 
над “Й" и точки над "!". Пока! 


Явно не ожидавшие успеха своей 
адвенчуры авторы ЗН! 1Ше задумали 


Зрасе, героем которого станет инже- 
нер Исаак Кларк (15аас Саке). Полу- 


полноценное продолжение похожде- 
ний детектива Виктории Макферсон 
(Мсюпа МсРНегзоп). В ЗИ 1е 2 
агенту ФБР предстоит отправиться в 
штат Мэн, где орудует маньяк по 
кличке «палач Восточного побере- 
жья». К своему несчастью, преступник 
умудрился оставить очень весомую 
улику — журналистку Палому Эрнан- 
дес (Раота Нетапае?), которая на 
первых порах будет активно помогать 
в расследовании запутанного дела. 
Решив не отказываться от главной 
«фишки» первой части — двух сюжет- 
ных линий — разработчики из 
Сатесо Зи ю$ обещают в качестве 
главной героини не только Викторию, 
но и Палому. Основная ставка теперь 
делается не на геймплей (который и 
без того хорош), а наповышенную ки- 
нематографичность, благодаря кото- 
рой игрок сможет почувствовать себя 
героем интерактивного детектива. 
Появление ЭЙ Ше 2 на прилавках 
ожидается к ноябрю 2008-го года, так 
что придется запастись терпением. 


Студия ЕА Недмюоч ЗПоге$ заявила 
о том, что в данный момент активно 
работает над $<!-й шутером Оеаа 


чив сигнал бедствия с шахтерского 
космического корабля, Кларк с удив- 
лением обнаружит, что вчерашние за- 
бойщики превратились в ужасного 
вида зомби. Вскоре оказывается, что 
станцию И5@ 5Ийтига посетили как 
всегда агрессивно настроенные при- 
шельцы — напарники куда-то разбе- 
жались и действовать придется тра- 
диционно, то естьводиночку. Присут- 
ствующие в геймплее элементы хор- 
рора не позволили ВедмюооЧ ЗПогез 
превратить инженера в морпеха из 
Боот’а, поэтому в большинстве слу- 
чаев придется избегать прямых кон- 
тактов с врагами — впрочем, в случае 
крайней опасности Исаак сможет от- 
пилить ногу зомби электропилой. Иг- 
ра будет готова к осени 2008-го года, 
а наступление планируется по всем 
платформам, включая РС. 


Хотите привлечь внимание прессы 
на ранней стадии разработки игры? 
Тогда следуйте примеру Сетапип 
Ргодисвоп, которая обозвала адвен- 
чуру АНегпаНуа «классическим 
ротЁё&сИсК квестом» с солидной при- 
месью киберпанка. Игра создается в 
далеко немодном 2.50, а сюжет раз- 


«У нас в стране намеренно уничто- 
жается историческая память народа, 
внедряются совершенно идиотские 
стереотипы. Наша игра — как раз та- 
кой ответ на оголтелую ложь по пово- 
ду нашей недавней истории» — ве- 
щает главный «опер» страны Дмит- 
рий Пучков с главной страницы офи- 
циального сайта игры «Правда о де- 
вятой роте» (м/мм.ргамдао9го!е.ги). 
Собственно, история документаль- 
ного шутера началась с просмотра 


Гоблином фильма «9 рота» — остав- 


шись недовольным подачей матери- 
ала Бондарчука, Пучков договорился 
с Андреем Кузьминым о создании 
игры, которая бы открыла всю прав- 
ду о событиях на высоте 3234 Джир- 
данского хребта на юге Афганистана 
7-8 января 1988 года. На сайте мож- 
но не только познакомиться с первы- 
ми скриншотами шутера, но и по- 
смотреть полную версию сюжета те- 
лепрограммы «Виртуалити» канала 


бит на отдельные эпизоды — при 
этом разработчики уверяют, что каж- 
дый из них вполне самостоятелен сам 
по себе. Главных героев будет не- 
сколько, причем особенностью квес- 
та станет не харизма персонажей, а 
атмосфера и логические задачки, с 
которыми игроку предстоит столк- 
нуться буквально на каждой локации. 
Впрочем, первые скриншоты 
'Анегпайма не особо впечатляют — по- 
нятно, что адвенчуры по ним никогда 
не судят, поэтому дождемся релиза. 
Последний, кстати, запланирован на 
2008-й — более точные сроки разра- 
ботчики сообщат попозже. 


ЧЫбойЙ умеет удивлять даже при 
анонсе браузерных игр — как только 
стало известно о заключительной ча- 
стиНегоез ое Мю апа Маадс\У, фран- 
цузский издатель обнародовал ин- 
формацию о Негоез оЁ МАЫ апа 
Мадс Ктадот5. К всеобщему изум- 
лению, данное название принадле- 
жит браузерной игре, которая в ско- 
ром времени может стать грозой всех 
офисов. Ктадот$ потребует лишь 
наличие компьютера и соединение с 
интернетом — при этом партии будут 
занимать от десяти минут до несколь- 
ких часов. В целом, игровой процесс 
схож с обыкновенными «Героями» — 


МТ\ об игре «Правда о девятой ро- 
те», а также найти собеседников на 
форуме. 


нам предстоит исследовать карту, за- 
хватывать источники ресурсов, вое- 
вать или заключать союзы с другими 
игроками. Сейчас Негое$ о МОМ апд 
Масс Ктоддоп$ готовится к началу 
бета-теста, запланированного на на- 
чало 2008-го. Путей, благодаря кото- 
рым можно получить доступ к тесту, 
два — либо приобрести коллекцион- 
ное издание Негоез ое МюТапа Мадс 
Сотрее ЕЧоп (в коробке которой 
можно обнаружить ключ к бете), либо 
наведаться на официальный сайт 
Киподдот$ (ммм. ПогпглКд9огл$.сопП} 
и пройти недолгую регистрацию. 


Недолюбливающим по каким-то 
причинам ЕУЕ Опе имеется инте- 
ресная альтернатива в образе 
Зитрдае ЕмошНоп от студии 
МеЮе\. Эта космическая ММОВРС 
пока еще не успела завоевать попу- 
лярности (так как пребывает в состоя- 
нии ранней бета-версии), однако 
имеет все шансы на успех. Открыв- 
шийся недавно официальный сайтиг- 
ры (мммм4дитрдаееумом®оп.сот} со- 
держит немало интересной информа- 
ции: скриншоты, описание игрового 
мира, форумы, ссылки на фан-сайты 
Уитрдае Емоувоп и только-только 
формирующуюся базу данных. Кто 
знает, может эта разработка именно 
то, что вы так долго искали? 


Аккурат к релизу Зиа4еп Зе 3: 
Агт$ ог \Усфогу подоспел сайт 
(мммм. зиадепикКе.ги), который посвя- 
щен Великой Отечественной и Вто- 
рой Мировой войне, по мотивам кото- 
рой были созданы популярные игры 
серии Зиддеп ЭКе. На этом ресурсе 
почувствуют себя как дома не только 
стратеги, но и те, кто интересуется 
историей военных конфликтов. Сайт 
содержит немало материалов по сра- 
жениям Второй Мировой и вооруже- 
нии стран-участниц. Раздел «Совин- 
формбюро» посвящен непосред- 
ственно игре Апт$ Тог Мстогу и своев- 
ременно информирует игроков о са- 
мых последних новостях. К таковым, 
кстати, стоит отнести анонсирован- 
ное дополнение ктретьей части сери- 
ала, которое называется «Битва при 
Арденнах». 


«Бука» и Тагдет Сате$ предложили 
собственную версию нынещнего года 
— в 2008-м человечество, дружно от- 
праздновав Новый Год, было атакова- 
но пришельцами из космоса. Прави- 
тельства Земли, недолго думая, ша- 
рахнули по захватчикам ядерными бо- 
еголовками — люди, таким образом, 
потеряли последнюю надежду на вы- 
живание, а инопланетяне никоим об- 
разом не пострадали. Инопланетная 
раса, названная позже Роем, впитала в 
себя сотни видов существ и стала 
практически неуязвима для человече- 
ского оружия. Бороться с коварными 
захватчиками нам предстоит в экшене 
от третьего лица, который ласково на- 
зван «Симбионт» (на Западе проходит 
под кодовым названием Тве Змагпт). 
Главный герой должен вырваться из 
подземной резервации, как следует 
накостылять алиенам и вернуть людям 
веру в светлое будущее. По мере про- 
хождения разработчики обещают нам 
всевозможные мутации и приобрете- 
ние способностей пришельцев — в за- 
висимости от этого будет определять- 
сявнешний вид альтер-эго. Чем-то на- 
поминает недавно анонсированный 
Зрасе еде, не находите? Точки над» 
будут расставлены в третьем квартале 
2008-го, когда состоится релиз игры. 
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Идейный вдохновитель и автор ММОНРС 
Табиа Ваза, Ричард Гэрриот (Рюпага СатонН), 
признался, что считает бета-тестирование этой 
игры одной из самых главных ошибок в жизни. 
Задумав один из самых массовых тестов много- 
пользовательской игры, разработчики не потру- 
дились выловить все баги — в итоге вчерашние 
тестеры решили отказаться от покупки Табща 
Ваза вовсе, а заодно посоветовали своим дру- 
зьям не совершать поспешных покупок. Спра- 
ведливости ради стоит сказать, что причины 
провала ММО-проекта скрывались не только в 
«сырости» игры, но и в довольно вялом игровом 
процессе. На прошедшем ивенте паерепдеге 
Сате Сопегепсе 2007 Гэрриот пообещал 
впредь не совершать столь детских ошибок и в 
качестве образцового примера привел МС$08 с 
ее Сийд \М/аг5 — чей список бета-тестеров не вы- 
ходит за рамки «Мепа$ апд ТаптЙу» — то есть 
«своих» сотрудников компании. 


Эффектно выйти изтени решила ЗО Веа!т$, в 
послужном списке которой с 1997-го года «ви- 
СИТ» так и не зарелизившийся Вике Микет 
Рогемег. Решив как следует поразить народ пе- 
редрождественскими праздниками, авторы шу- 
тера-долгостроя выложили свежий трейлер иг- 
ры. Отсмотрев небольшой ролик, можно было 
полюбоваться мордашкой главного героя (отче- 
го-то напоминающего Брюса Уиллиса) и уви- 
деть некоторых врагов. Общее мнение можно 
выразить фразой «не впечатлило» — модифи- 
цированный Ипгеа! Епоте 2.х смотрится хуже 
третьей версии, а о сюжете пока можно только 
догадываться. Кроме того, авторы во всех 


смыслах «легендарного» экшена решили сде- 
лать ставку на мультиплатформенность проекта 
— игравыйдетне только наРС, но инаконсолях. 
Когда произойдет знаменательное событие? 
Конечно, ‹«\МТеп й’$ Чопе» — в который раз озву- 
чил Джордж Бруссард, совладелец ЗО Веайт$. 


Давший сайту ЗиАМеЦкКе.сот интервью Дуг 
КЛомбарди заявил, что история НаН-е не закон- 
чится третьим эпизодом, однако с главными ге- 
роями научно-фантастического экшена, скорее 
всего, придется распрощаться. Согласно много- 
численным слухам, основные события НаН-Ше 
2: Ерзоае Тигее развернутся на борту исследо- 
вательского судна «Борей», о котором вскользь 
упоминал отец Аликс во втором эпизоде. Гордо- 
ну Фримену придется отыскать спасительную 
для человечества технологию раньше, чем до 
нее доберется Альянс. Окончательная дата для 
Ерюоде Тигее пока еще не объявлена, однако 
\Уаме ЗоЙ\м/аге уже размышляет над тем, как про- 
должать историю — анонсировать На!-Ше 3 или 
начать с чистого листа в Ербоае 4. 


Сийа \М/агз традиционно отмечает зимние 
праздники — Улмег$дау на этот раз затронул 
города Катадап, Шюп’$ Агсй, Огокпаг’$ Рогде и 
Азсаюп. Разработчики основательно порабо- 
тали над внешним видом знакомых городов, 
организовали массовую раздачу новогодних 
квестов и на протяжении первых дней января 
щедро дарят игрокам подарки. Последним 


предстоит выбрать, кого поддерживать в 
схватке двух богов — мрачного Сгейй или 
жизнерадостную Омаупа. Кульминацией тор- 
жества станут последние дни М/мег$дау, ког- 
да в качестве главных призов будут разыгры- 
ваться головные уборы — так называемые {е5- 
буанпае. 


Среди множества способов повышения ско- 
рости загрузки \М/опа о? У/агсга" существует 
как минимум один необычный, о котором уз- 


нали буквально на днях. Запущенный в фоно- 
вом режиме \М/паом5 МеФа Рауег 11 самым 
положительным образом сказывается на про- 
должительности загрузки локаций — помогает 
сей странный баг лучше всякого апгрейда 
компьютера. Сами сотрудники В7ага сейчас 
активно изучают аномалию и в скором време- 
ни сообщат о взаимосвязи медиаплеера и 
ММОВРОС. Кстати, дополнительной популяр- 
ности М/Ю\М/ в наших палестинах должен послу- 
жить тот факт, что игра вскоре будет полно- 
стью переведена на русский язык. Издатель 
уже формирует «русскую» техподдержку, об- 
говаривает условия с «Софт Клабом» и вносит 
в настройки последние изменения. По-русски 
«вовка» «заговорит» уже в этом году, что не 


может не радовать. 


Пренеприятнейшее известие для 
тех, кто с нетерпением ждет 
асНоп/ВРС Засгеа 2: Райеп Апде! — 
игра перенесена на сентябрь 2008- 
го. Такое решение студия Азсагоп 
приняла после заявлений разработ- 
ЧИКОВ О «сырости» проекта, обилии 
багов и прочих «жучков». Не решив- 
шись повторить печальную судьбу 
Сошю Ш, авторы сиквела Засгечд за- 
явили о готовящемся бета-тесте иг- 
ры, к которому постараются при- 


влечь как можно больше игроков. Целевые платформы остались неизмен- 


ны — подфартит РС и ХБох 360. 


Нечасто встречающаяся помесь 
стратегии с шутером под названием 
Замаде 2: Тоцигеа Зо как-то неза- 
метно перебралась в стан долгостро- 
ев. Анонсированная еще в 2005-м иг- 
ра была перенесена на март 2007-го, 
потом на декабрь, а теперь — на 16-е 
января. Впрочем, разработчики фэн- 
тезийного ВаМебею’а рекомендуют 
не тратить времени попусту, а присо- 
единиться к масштабному бета-тес- 


ту. За более подробной информацией следует обращаться на официальный 
сайт Замаде 2 — Нёр://зауаде2.52датез.сот. 


Откладывать релиз на более поздний 
срок принято не только у долгожданных 
хитов, но и у всякого рода «середняч- 
ков», к которым следует отнести косми- 
ческую стратегию ЗпаКеге4 $ипз. Сеаг 
Сгомп Эщаю$ явно вдохновлялась 
Нотемой@`ом, однако как-то совершен- 
но потерялась во времени — тутошние 
баталии выглядят, мягко говоря, невз- 


рачно (будем надеяться, глубокая тактика сгладит все шероховатости). В роли 
капитана Макса игрокам предстоит стать участниками масштабной галактиче- 
ской войны — причем для успешного прохождения игры понадобится не толь- 
ко умение воевать, но и мастерство в строительстве космических баз. Изна- 
чально релиз был намечен на начало 2008-го, однако из-за обнаруженных не- 
доработок Зпацегед Зип$ решили придержать до 30-го мая. 


РЕЛИЗЫ 


Тиле боеп Сотраз$ 


Экшен оттретьего лица (ТР5) 


Детский конструктор ЕСО все актив- 
нее осваивает Всемирную Паутину, 
причем проводником по дебрям ин- 
тернета для игрушечной вселенной 
продолжает выступать компания 
МеЮем. Это мы к тому, что "сетевые 
дьяволы”, ответственные за разра- 
ботку ММО-игрушки ЕСО Ипмегзе, 
недавно объявили о старте работ над 
очередным "кубическим" проектом — 
браузерной гоночной аркадой 1ЕСО 
Васегз. Эта небольшая флэш-игруш- 
ка, рассчитанная, в первую очередь, 
на маленьких геймеров, сможет по- 
хвастаться низкими системными тре- 
бованиями и симпатичной графикой. 
Отважным покорителям дорог будут 
доступны пять разных автомобилей, 
на которых можно выяснить отноше- 
ния с сотнями других ЕЕСО-гонщи- 
ков. Причем все машинки разработ- 
чики разрешат модифицировать по 
своемувкусу. Релиз ЕСО Насег$ дол- 
жен состояться в начале 2008 года. 


Благодаря разговорчивости замор- 
ского журнала РЬАУ в Сети появились 
новые интересные сведения относи- 
тельно игрушки ТотЬь  Наюег 
Упаегмюойа. Сюжетная линия новой иг- 
ры берет начало сразу после событий 
Тот Наюег 1едепа, а главной осо- 
бенностью проекта станет взаимо- 
действие Лары с окружающим миром. 
Вчастности, источник утверждает, что 
игровое окружение научится "реаги- 
ровать и запоминать” (что бы это ни 
значило). Лара и другие живые сущес- 
тва будут оставлять следы на земле, 
однако эти следы могут быть позже 
смыты дождем. Если героиня опустит- 
ся на одно колено, на ноге останется 
пыльный отпечаток, который будет 
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УЖЕВЫШЛИ 


ЗЕСА / Софт Клаб 


“Империя превыше всего” 


"Войны древности: Спарта. Судьба Эл- 
лады" 


"Обитаемый остров: Землянин" 


Стратегия в режиме реального 
времени (АТ$) 


Стратегия в режиме реального 
времени (НТ$), дополнение 


= ры е Пошаговая стратегия (ТВ), 
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{нет данных) 


Акелла 


Руссобит-М Мпа Рогде 


т = аа ь 


стираться постепенно. Наконец, все, 
что мисс Крофт вздумает бросить (а 
также все, кого она вздумает пристре- 
лить), останутся лежать там, где упа- 
ли. Особо подчеркивается, что в Тот 
Ааюег Упдегмойа главной героине 
придется бросить вызов дикой приро- 
де, а вот противников-людей будет не 
так уж и много. Фанаты серии навер- 
няка по достоинству оценят и новый 
образ отважной археологини, создан- 
ный с помощью технологии пойоп 
сариге. Очередное полномасштаб- 
ное рекламное наступление Лары 
Крофтнаигровой мир должно начать- 
сявтекущем январе. Сама игра пред- 
положительно выйдет в 2008 году на 
РС, РЗЗ и ХБох 360 


Компания ТаКке-Туюо Итегас\\уе, изда- 
тель Вюбпоск, грядущей СТА М и 
многих других высококлассных про- 
ектов, объявила об открытии новой 
игродельческой студии под лейблом 
2К — 2К Мапп. Базирующаяся в Нова- 
то, Калифорния, 2К Майп будет зани- 
маться разработкой собственных 
оригинальных проектов и, кроме того, 
работать рука об руку с другими 2К- 
студиями по всему миру. Новая ко- 
манда разработчиков намеревается 
сосредоточить усилия на создании 
проектов ААА-класса, однако кон- 
кретные игры пока не называются. 


кн = 

@.> Мило 

Зарубежный журнал | ОЕМ600! 
Сатез юг М/ипдом/$ 
пролил светнановое 
творение Криса Тей- 
лора, автора страте- 
гии Зиргете Сот- 
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"Злой, плохой и трезвый” 
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ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 
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Ризе$ оНпевВиттоа 5еа ММОВРС 
Тре $5: Сацемау Зюие5 Симулятор жизни 


РОСМ/опа Спатрюпзйр Оай$ 2008 Спортивный симулятор Охудеп Сатез 


Аупо ГаБ Зоймиаге / Акелла 


Ееснопс Ап /СофтКлаб — |ЕАНедмоод Зногез 


Акелла 


* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пГогсе.т) релизов по данным сайта датегапкКт9$.сот на момент 
сдачи материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКт95.-сот 
на Зянваря, в скобках — количество проголосовавших. ны российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта - вы (в скобках — количество про- 
голосовавших). 


плалаег и асбоп/АРС Рипдеоп еде. 
Решив соединить классическую ВТ$ с 
ролевой игрой, студия Тейлора рабо- 
тает над проектом Ветюоа, которую 
сам виновник торжества определяет 
как гибрид асноп/ВТЗ/ВРС. В числе 
ближайших ориентиров разработчи- 
ки называют мод для М/агСга И, кото- 
рый известен под названием Оеепзе 
о пе Апсеп!5. Для никогда не встре- 
чавшихся с ОоТА краткий ликбез: на 
карте присутствуют два героя, кото- 
рые в конечном итоге должны разру- 
шить базу противника. По мере игры 
противостоящие друг другу персона- 
жи растут в уровнях, уничтожают на- 
селяющих округу монстров и обзаво- 
дятся ценными навыками/умениями. 
При таком геймплее главный расчет 
делается в первую очередь на муль- 
типлеер — Бетюо4 вряд ли станет 
исключением. На обложке журнала 
был представлен первый из "полубо- 
гов" — огромный монстр "Ладья", ко- 
торый напоминает ходячую крепость. 
Пока известно лишь, что бетюоа 
разрабатывается для РС — о дате ре- 
лиза сообщат позднее. 


Во\М/аге косвенно подтвердила дав- 
ние слухи о возможном продолжении 
“восточного” экшена Заде Етрие. В _ 
одном из блогов сотрудников компа- 
нии поклонники ролевых игр нашли 
сведения о готовящейся к выходу 
Заде Етрие 2 — экшен продолжит ис- 
торию оригинала и одновременно вы- 
ступит на платформах РС и ХБох 360. 
Единственный вопрос, который сей- 
час волнует очень многих — не станет 
ли столь яркий тайтл эксклюзивом 
для консоли хотя бы на некоторое 
время (как было в случае с Наю 2 и 
Сеаг$ о М/аг). 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


энапоег 


Название локализации: Згапдег 
Жанр: НРО/НТ$ 

Разработчик: Нгед/юи/ 
Локализатор/издатель: "1С” 
Похожие игры: ИагСгай Ш: Веюп ог 
Спао$, Аттез ОРЕмдо 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 2СО 

„Дата релиза/локализации: 16 ноя- 
бря 2007-го/23 ноября 2007-го 


йе. 


там 


Недавно дебютировавший З!гапоег 
магазинам стоит отправлять на рас- 
продажу по сниженной цене — такого 
количества штампов нам давно не до- 
водилось видеть. Проект обладаетус- 
таревшей лет на пять графикой, без- 
успешно пытается подражать детищу 
ВИ&2агА и отдаленно напоминает о 
своем предшественнике, Аптез оЁ 
Ехюо. Все было бы не так плохо, если 
бы в игре присутствовал намек на 
стратегию или какое-нибудь подобие 
тактики. Того и другого там ноль це- 
лых и ноль десятых, а геймплей сво- 
дится к постоянному шинкованию ку- 
чек пикселей, гордо именуемых мон- 
страми. Коротать время за таким не- 
доразумением смогут лишь очень не- 
прихотливые игроки, которые на мно- 
гое могут закрыть глаза. Хотя им сто- 
ит посоветовать обратить внимание 
на классику, которой в этом жанре не- 
мало. 

Вопреки логичным предположени- 
ям, "1С" серьезно подошла к перево- 
ду. Обучение, вставки-комиксы, ин- 
терфейс, справочное руководство — 
все на русском языке и без намеков 
на халтуру. Тоска от происходящего 
на экране охватила лишь актеров, ко- 
торые проговаривают текст слишком 
шаблонно и практически без интона- 
ции. С другой стороны, куда больше 
негативных эмоций вызывает качест- 
во игры — озвучка вполне сгодится 
для такого проходного проекта, как 
З{гапоег. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 6 


Зиргете 
Соттапдег: 
Рогоед АШапсе 


Название локализации: Зиргете 
Соттапаег: Рогдед Айапсе 

Жанр: НТ$ 

Разработчик: Са$ Ромегед Сбатез 


Локализатор/издатель: Вика 
ЕпеПаттет 

Похожие игры: ТО! Аптййайоп, 
5иргете Соттапаег 


Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 ОУО 

Дата релиза/локализации: 6 нояб- 
ря 2007-го/22 ноября 2007-го 


Рогаеа Айапсе — своего рода по- 
следний привет поклонникам 
Зиргете Соглтападег от Криса Тейло- 
ра, который с головой ушел в разра- 
ботку Зрасе Зеде. В качестве нового 
дополнение предлагает расу Сера- 
фимов, более 100 свежих юнитов и 
заметно прибавившие в квадратных 
километрах карты. Не забыли и об 


усовершенствовании интерфейса, 
который в пару кликов настраивается 
под собственные нужды и служит 
главному — получению от игры на- 
слаждения. Проблемой для многих 
оказался тот факт, что даже в таком 
виде Рогдед Айапсе остался на уров- 
не оригинала — то есть весь смысл 
игры состоит в отстройке баз и унич- 
тожении противника. Верно, спосо- 
бов добиться победы — множество 
(именно в комбинировании приемов 
и тактик состоит притягательность 
Зиргете Соттапаег), однако сам 
геймплей придется по вкусу далеко 
не всем. 

Набившая руку на оригинальном 
Зиргете Соплтапаег "Бука" не спло- 
ховала и в этот раз — перевод на 
уровне и сделан в максимально сжа- 
тые сроки. По большому счету, ошиб- 
ка была обнаружена лишь во внутри- 
игровой хронологии — всплывающие 
возле ключевых дат панели содержат 
английский текст. Довольно спорно 
было переводить (а тем более сокра- 
щать) собственные имена фракций, 
но мануал отчасти смягчает критику 
тем, что там нашлось место и для 
оригинальных названий. По части 
звука и голосов актеров локализация 
держится молодцом. Закадровый го- 
лос читает явно не по бумажке, хотя 
иногда выдает задания слишком па- 
фосно. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


Опгеа| 
ТоиипатепЕ 3 


Название локализации: 
ТоитатепЁ 3 

Жанр: сетевой ЕР 
Разработчик: Ерс Сатез 
Локализатор/издатель: МО Сатез 
Похожие игры: Оиаке Ш: Агепа, 
Ипгеа! Тоитатег! 2004 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 РУО 

Дата релиза/локализации: 19 ноя- 
бря 2007-го/20 ноября 2007-го 


Ипгеа! 


Атогга 


И 


Очередная часть Ипгеа! ТоиглатепЕ 
подоспела к новогодней раздаче при- 
зов — игра демонстрирует образцо- 
вое возвращение к традициям сериа- 
ла и в то же время являет собой со- 
вершенно необыкновенное зрелище. 
Изменения в игровой механике не 
приходится рассматривать под мик- 
роскопом, так как трудно не заметить 
отсутствие адреналина, двойных до- 
джей (прыжков в сторону) и некото- 
рых режимов. Как бы там ни было, 
“чистки” пошли на пользу геймплею 
— игратьне стало менее интересно, а 
появление, например, ховербоарда, 
сделало схватки более динамичными 
и непредсказуемыми. И если у этих 
нюансов найдутся свои сторонники и 
противники, то по поводу графики все 
должны согласиться — качество на 
высоте. Чтобы окончательно подтвер- 
дить свои притязания на трон сетево- 
го шутера года, Упгеа! Тоиглатеге 3 
предстоит доказать свою состоятель- 
ность в мультиплеере, ведь именно 
он всегда считался главным “конь- 
ком" игры. 

"Новый диск" приложил максимум 
усилий, чтобы локализация главного 
хита Ерю Сате$ появилась одновре- 
менно с мировым релизом. Уходу ма- 
стер-диска в печать предшествовали 
долгие переговоры с Мюмау Сатез; 
Москву посетил руководитель проек- 
та, Майкл Кэппс; на "Игромире" со- 
стоялся турнир по Ипгеа! Тоигплатеп" 
3 — одним словом, все условия для 
успешного появления локализации 
были обеспечены. Как оказалось, 
ничто не пропало даром. Переводу 
подверглось почти все, что можно: 
меню, описания карт, реплики персо- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


нажей и даже названия оружия. С по- 
следним, честно говоря, немного по- 
горячились — игравшим в англоязыч- 
ную демо-версию перевод “пушек” 
покажется грубоватым, но вряд ли 
этот недостаток будет долго раздра- 
жать. Куда удачнее оказалась замена 
громового "ВоцЫе КИ!" и "Ватраде!" 
на "Двоих!" и "Яросты!", которые в ус- 
тах переводчиков ни в чем не уступа- 
ют своим аналогам и здорово повы- 
шают тонус игрока. Ну и искрометные 
выкрики коллег по цеху, которые при 
удачном хедшоте прямо-таки сыплют 
перлами. Со временем, конечно, все 
эти разговорчики станут обыденным 
делом, но на первых порах удовольст- 
вие гарантированно. 
Оценка игры: 8,5 
Оценка локализации: 9 


Антон Борисов 
Лицензионные диски предостав- 
лены “ХИТ компани” 


Сил! 

Название локализации: СипзНр! 
Война в небе 

Жанр: симулятор вертолета 
Разработчик: Мсго Рго5е 
Издатель: Аюп 

Издатель в СНГ: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1С0 


Сипзр! вызвала у меня стойкие 
ассоциации с творениями Тома Клэн- 
си, бредовые книжки которого мы на 
страницах газеты в последнее время 
поминаем едва ли нечаще, чем филь- 
мы Уве Болла. Но что тут поделаешь, 
разве мы виноваты, что многие заоке- 
анские сценаристы даже сюжеты по- 
тенциальных хитов строчат будто под 
копирку? И чего втаком случае требо- 
вать от создателей рядовых проектов, 
на статус "суперстаров” никоим обра- 
зом не претендующих?.. 

Итак, в России приходит к власти 
очередной националистический ре- 
жим. Русские войска громят прибал- 
тийские страны, оккупируют Польшу 
— и вот туг в дело, наконец-то, всту- 
пают грозные натовцы, защитники 
мира, свободы и демократии. В об- 
щем, все как всегда — "интересно" и 
“оригинально”. Правда, в Сип$р! ра- 
ди разнообразия нам дают поиграть и 
за агрессора, так что все, кто мечтал 
обрушить ракеты на головы амери- 
канских солдат — вот вам хороший 
шанс. Если вас, конечно, не пугают 
нудный, однообразный геймплей и 
давно устаревшая графика. 

Несмотря на то, что Сипзр! — 
проект далеко не самый хитовый, 
“Акелла” подошла к созданию рус- 
ской версии очень добросовестно. 
Единственным серьезным недостат- 
ком "Войны в небе" можно назвать от- 
сутствие мануала, однако этот грех с 
лихвой искупается шикарным обуча- 
ющим режимом. На самом деле, 
“Тренировка” — это и есть мануал, 
методично и доходчиво объясняю- 
щий все тонкости управления "воз- 
душным танком". Вот только текст 
мне показался немного мелковатым, 
однако он отменно дублируется голо- 
сом, так что, если лень читать — мож- 
но слушать. 

Вообще, озвучка очень порадова- 
ла. И титульный видеоролик, и пере- 
говоры пилотов в самой игре переве- 
дены превосходно. Голоса летчиков 
чаще всего звучат бесстрастно, но 
время от времени, когда это нужно по 
сюжету, актеры “дают эмоции", и в 
эфир начинают рваться панические 
или гневные крики. 

В целом, локализация у “акеллов- 
цев“ получилась отличная. С какой 
стороны на русскую версию ни взгля- 
ни — сплошь плюсы, а минусов либо 


нет, либо они настолько маленькие, 
что без микроскопа ине углядишь. Вот 
если бы еще и сама игра была достой- 
на столь качественного перевода... 
Оценка игры: 5.5 
Оценка локализации: 9 


Аех5 
СВуе Ващег' $ 
уеиспо 
Название локализации: Се 


Вагкег$ Чепспо 
Жанр: ЕР$, Поггог 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 УР 

Разработчики: Мегсигу Эюеат, 
Аспет Ргодисйоп$ 
Локализатор/Издательв СНГ: "Бука 


т 


Се Ващег'$ дДепспо своим появле- 


нием несказанно порадовал ту часть 
геймеров, которая иной раз предпоч- 
тет книгу новой игре. уейспо убеди- 
тельно напомнил, что сюжет в играх 
— та составляющая, о которой забы- 
вать категорически не рекомендует- 
ся. Новая игра по книгам Клайва Бар- 
кера — это история о Перворожден- 
ном и отряде специального назначе- 
ния "Иерихон", который должен был 
остановить существо, созданное Бо- 
гом до Адама и Евы. Действия разво- 
рачиваются в городе, являющем со- 
бой временной лабиринт, в городе, за 
который велись самые кровопролит- 
ные войны в истории человечества. 
Потенциал игрового движка раскрыт 
только в одном направлении — рас- 
члененка и декалитры крови пресле- 
дуют игроков с самого начала до са- 
мого конца. Интересная задумка с 
"переселением душ” (игрок может 
"переселиться" в любого члена отря- 
да Иерихон) не предана забвению — 
ее использование это залог выжива- 
ния и прохождения. 

Даже для неплохо знающиханглий- 
ский игроков некоторые перипетии 
сюжета остались непонятными. Зача- 
стую непереводимая игра слов, по- 
рой встречающиеся крылатые выра- 
жения стали камнем преткновения 
для тех, кто хотел распутать клубок 
сюжетных интриг. Компания-локали- 
затор "Бука" решила сделать подарок 
в виде полного перевода ейсрпо. 

Локализованная версия игры по- 
явилась на прилавках магазинов все- 
го месяц спустя после выхода ориги- 
нала. Такая задержка вполне прости- 
тельна, если учитывать, с каким объ- 
емом пришлось работать “Буке". Тут 
есть и выдержки из Библейских Апо- 
крифов, и из исторических докумен- 
тов. Атмосферу, созданную Барке- 
ром, нельзя было портить ни в коем 
случае, и локализаторы это понима- 
ли. 

Плодом их скрупулезной работы 
стал отличнейший перевод ейспо. 
Все здесь — начиная от содержатель- 
ного ра!-мануала и заканчивая самой 
последней внутриигровой надписью 
— выдержано ведином стиле. Шриф- 
ты идентичны оригинальным и чита- 
ются легко. Английские шутки сохра- 
нили свою двусмысленность и при пе- 
реводе. Голоса идеально соответ- 
ствуют голосам актеров из оригина- 
ла. Их профессионализм чувствуется 
с первых же реплик — все игривые 
интонации, возгласы удивления и от- 
вращения очень реалистично звучат и 
в Эль-Хали времен Второй Мировой и 
в Эль-Хали, превратившемся в сред- 
невековые развалины. 

В целом видим достойную локали- 
зацию, которая заслуживает высшей 
оценки и почетного места на полке с 
дисками. "Бука" в очередной раз оп- 
равдала КРИ-награду "Лучшая компа- 
ния-локализатор". 

Оценка игры: 8,5 

Оценка локализации: 10 
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Капе & Гупсп: 
Оеад Меп 


Название локализации: Капе & 
Еупсп: Смертники 

Жанр: Зга-регзоп зпощег 
Разработчик: Ю |тегасёиуе 
Локализатор/Издатель в СНГ: 1С 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 200 


затпез р 
Фогтс 


Е 


Капе апа ГупсН — это уже вторая 
по счету попытка Ю тегасвуе пока- 
зать всему миру, что они великолеп- 
но умеют делать игры и без лысого 
убийцы, помеченного штрих-кодом, 
в главной роли. Таинственная орга- 
низация ТВе7 в самый последний 
момент — главных героев везут на 
смертную казнь — решила "пооб- 
щаться" со своим бывшим соратни- 
ком, Кейном, дабы узнать, куда тот 
припрятал чемоданчик с драгоцен- 
ностями. Чтобы "общение" прошло 
успешно, к несостоявшемуся смерт- 
нику приставляют психопата Линча, 
который должен докладывать о каж- 
дом шаге напарника, иначе (если вы- 
хода на связь долгое время не будет) 
за давние грехи Кейна расплатится 
его семья. 

Изначально игру позиционировали 
как "интерактивное кино", уповая на 
колоритнейших главных героев, запу- 
танный сюжет и увлекательный гейм- 
плей. О технической составляющей 
почему-то забыли. И вот получилось, 
что всем хорош проект, кроме графи- 
ки. После таких игр, как Сеаг$ оЕ\\аг и 
Сгуз6, тяжело вживаться в мир Кейна 
и Линча, созданный на движке шести- 
летней давности. Все-таки кинемато- 
графичность — это в первую очередь 
зрелищность... 

Рассказать русскоговорящим игро- 
кам обо всех перипетиях сюжета вы- 
звалась фирма 1С. Локализованная 
версия увидела свет на месяц позже 
оригинальной, что можно простить, 
если учитывать, какую тонкую работу 
предстояло сделать компании. Воль- 
готно расположившаяся на двух ОМО 
локализованная версия преподносит 
первый сюрприз: первый диск — это 
оригинальная версия игры, которую 
1С выпустила тремя неделями ранее, 
а на втором находится увесистый 
патч, добавляющий в игру русский 
язык. То есть тем, кто захочет поиг- 
рать в англоязычную версию Капе апа 
упс, эту возможность великодушно 
оставили. 

После знакомства с переводом, по- 
нимаешь, что оставили-то не зря. 
Оригинальная игра изобиловала 
крепкими словечками, что вполне 
объяснимо — такой и должна быть 
речь несостоявшихся смертников. Но 
1С — второй зигризе — всюнецензур- 
ную лексику заменила на довольно 
нейтральные ругательства, а затем 
попыталась скрыть это под тонной 
словечек, пришедших из разговорной 
речи. "Че?" и "Щаз!" встречаются на 
каждом шагу, из-за чего частенько 
споры убийц напоминают дискуссию 
подростков. 

Еще больше (это третий сюрприз 
1С) ситуацию усугубляет подбор го- 
лосов. Тихий и спокойный голос Кей- 
на заменили хриплым и нервным, ре- 
чи Линча во многих ситуациях баналь- 
но не хватает эмоциональности, а 
"массовка" так старалась озвучивать 
свои немногочисленные реплики, что 
очень часто ощущение "переигрыва- 
ния” не покидает игроков. 

Хотя, сказать честно, я с самого 
первого знакомства с англоязычной 
игрой подозревал, что так и будет. 
Слишком уж хрупка атмосфера ори- 
гинала — для того, чтобы сохранить 
ее, нужно было уделять внимание 
каждой, порой даже самой незначи- 
тельной мелочи. 


№1:(97Ъ январь, 2008 год 


А это очень тяжелая и кропотливая 
работа, которую наши локализаторы 
пока не всегда в состоянии выпол- 
нить, во всяком случае в короткие 
сроки. 

Оценка игры: 7.5 

Оценка локализации 3.5 


ВГаские Агеа 51 


Название локализации: Васк5йе 
'Агеа 51 

Жанр: 1-5Ёрегзоп зпооег 
Разработчик: Маугау АизЁт 
Локализатор/Издатель в СНГ: Но- 
вый Диск 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 22УО 


Васк$Ке Агеа 51 — игра про отряд 
бравых американских военных, кото- 
рые раскрывают заговор иракского 
правительства (оказывается, что вме- 
сто биологического оружия те прячут 
инопланетян). Когда тайна. оказыва- 
ется раскрытой, пришельцы решают 
уничтожить свободолюбивую нацию и 
начинают почему-то с самого зага- 
дочного американского штата — сНе- 
вады. 

В подробностях об обманутых на- 
деждах игроков можно даже и не го- 
ворить — практически ничего из того, 
что разработчики обещали, в игре мы 
не увидим. Малополигональные мо- 
дельки пришельцев, жуткие углова- 
тые края объектов, глупейший искус- 
ственный интеллект, неудавшийся 
сюжет... Для полного счастья есть 
еще и заявление Мюмлау, что все это 
— всего лишь альфа-билд игры. Пос- 
ле этого возникает резонный вопрос: 
"Если разработчики не уважают тех, 
кто потенциально должен купить их 
продукт, то стоит ли игрокам обра- 
щать на него внимание?" Ответ явно 
отрицательный. 

На удивление оперативно отреаги- 
ровал “Новый диск", предоставив иг- 
‘рокам локализованную версию игры 
практически сразу после релиза на 
Западе. Никаких патчей или заплаток 
на диске обнаружить не удалось, что, 
впрочем, и не удивительно — Слиш- 
ком уж многое приходится перераба- 
тывать разработчикам. После зна- 
комства с содержимым диска я обра- 
тил свой взор на мануал и обнаружил 
там пару опечаток и весело-фриволь- 
но переведенный текст ("Грейсон — 
американец до мозга костей. Его ра- 
бота — надирать задницы, и он вы- 
полняет ее на “отлично"). Само со- 
держание мануала довольно непло- 
хое — помимо необходимых вещей, 
есть немало просто интересной ин- 
формации. 

А вот перевод текста в игре чуть ис- 
портил впечатление: опечаток в разы 
больше, чем в мануале ("”прикажите 
солдата сконцентрировать огонь на 
одной цели", "чтобы выбить дверь на- 
ведите на ее прицел и отдайте напар- 
никам приказ"). С озвучкой все бо- 
лее-менее в порядке. Кое-где имеют 
место переигрывания, но по большей 
части актеры свои роли начитали не- 
плохо. К подбору голосов претензий у 
меня нет. Наверное, на этот разв "Но- 
вым Диске" все-таки решили подойти 
к этому вопросу более серьезно, чем 
обычно. 

В общем, видно, что не только раз- 
работчикам игры не хватило времени. 
Локализаторы тоже решили ковать 
железо, пока горячо, и выбросили на 
прилавки игру с неоткорректирован- 
ными текстами, а сами, тем време- 
нем, скорее всего, взялись за пере- 
вод какого-нибудь другого более ка- 
чественного проекта. И учитывая ка- 
чество Васк®йе Агеа 51, их даже ру- 
гать не хочется. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 6.5 
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Веомий Тпе бате 


Название локализации: Беовульф 
Жанр: слэшер 

Разработчик: ЦЫбой Пмиак 

Издатель в СНГ/Локализатор: "Бука" 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 10УО 


Интерактивное дополнение к филь- 
му-блокбастеру рассказывает о 
древнем воине Беовульфе, который 
после победы над чудовищем Грен- 
делем стал королем Дании и многие 
годы вместе с дружиной защищал 
свой народ от внешних и внутренних 
врагов. Построенный на вполне со- 
временном движке, проект оказался 
приятным не только на вид. Истоско- 
вавшиеся любители игр-мясорубок 
наконец-то смогли отвести душу, уби- 
вая многочисленных монстров. 

Заперевод проекта на русский язык 
взялась компания "Бука" и выпустила 
локализованную игру через три неде- 
ли после мирового релиза. Начав свое 
знакомство с мануала, я был приятно 
удивлен — текст руководства, несмот- 
ря на своеобразную стилистику, чита- 
ется очень легко, а само руководство 
содержит много полезной информа- 
ции. Памятуя об ужасной системе 
подсказок в игре, хотелось бы посето- 
вать нато, что бумажного руководства 
в коробке с диском не оказалось — 
оно было бы очень кстати. 

После прочтения мануала можно 
смело приступать к игре, хотя тем, у 
кого двухъядерные процессоры, ре- 
комендую прочитать дополнительный 
геадте-файл. В пункте “известные 
технические проблемы" можно найти 
ссылкуна программу, которая решает 
довольно распространенный “глюк” 
— ускорение игры. 

Перевод самой игры меня также 
очень сильно порадовал. Локализато- 
ры подошли к делу крайне серьезно. 
Благодаря всем этим стилизованным 
старинным лексическим оборотам 
игрока не покинет ощущение, что он 
читает оцифрованные строки из 
древней саги. После этого уже как 
должное воспринимается качествен- 
но высокий уровень озвучки персона- 
жей — удачно подобранные актеры не 
переигрывают, а с правильной инто- 
нацией начитывают литературно пе- 
реведенный текст. 

В целом — вторая за месяц игра, 
отлично переведенная “Букой”. Так 
держать, господа локализаторы! 

Оценка игры: 6.0 

Оценка локализации: 10 
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Лицензионные диски 
предоставлены компанией 
ВИВаЮ (млмм.6\гаю.сот) 


Агх Раай$. 
Иткед Ед 


Название локализации: "Агх Еаай5. 
Золотое издание" 

Разработчик: Акапе Зи $ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 РУО 


- “^_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Ну кто из ветеранов жанра ВР@ не 
помнит культового проекта Агх Раай$ 
от легендарных разработчиков из 
Агсапе Зи ю$?! Эх, сколько вечеров и 
бессонных ночей было проведено за 
этой замечательной во всех смыслах 
игрой... Для желающих поностальги- 
ровать компания "Акелла" приготови- 
ла приятный сюрприз — локализо- 
ванную версию Агх Райз. Итйеа 
ЕЧйюп — самого полного издания ве- 
ликого тайтла. 

В кои-то веки к русификации от 
"Акеллы" претензий почти нет. Текст 
переведен замечательно, шрифты 
подобраны, что называется, в тему. 
Правда, читать заковыристый курсив 
людям с плохим зрением будет не 
слишком удобно. Впрочем, можно 
обойтись и без титров. ведь голосо- 
вая информация “портирована” на 
русский практически безупречно. В 
озвучивании персонажей принимали 
участие профессиональные актеры — 
и это заметно. Возможно, в ихголосах 
присутствует излишний пафос, но 
фанаты Агх Еаай$ это, наверное, 
только одобрят. 

Но это касаемо именно самой Агх 
Рафай$. Поговорим теперь о словах 
"Золотое издание" в названии лока- 
лизации. "Акелла" разместила на ди- 
ске, кроме, разумеется, игры, раз- 
личные бонусные материалы. В их 
число входят документальный фильм 
о создании Агх Ра, набор кон- 
цепт-артов в РОЕ-формате, а также 
мануал и "стратегические советы" — 
тоже в РПЕ. Так вот, из всего пере- 
численного русификации подвергся 
только... артбук! В этом же докумен- 
те, кстати, расположилось неболь- 
шое интервью с разработчиками. Ни 
к тугориалу, ни к фильму, ни к 
"Знаеду диюе" рука локализаторов 
не прикоснулась. Это, пардон, ни в 
какие ворота не лезет: не знающие 
французского языка фанаты оста- 
нутся без видео, а не понимающим 
по-английски новичкам придется ос- 
ваивать непростую игровую механи- 
ку самостоятельно. 

В любом случае, над диалогами и 
игровым текстом “Акелла“ поработа- 
ла на славу. Да и набор различных 
патчей и демо-версий некоторых про- 
ектов пригодится очень многим поль- 
зователям. 

Оценка игры: 8,5 

Оценка локализации: 8,0 


ОоПаг 


Название локализации: "Доллар: 
Криминальная полиция" 
Разработчик: РАМ Изюп 
Локализатор/издатель: 
тегасвйуе / "1С" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 2С0 
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Год с мелочью назад не шибко из- 
вестная студия РАМ \М5юп явила миру 
настоящий детективный квест под на- 
званием Ройаг. В этой игре нет ни ши- 
карного оформления, ни классно на- 
рисованных задников, ни хорошей 
графики. Все предельно прагматично 
и даже аскетично. Захватывающим 
дух сюжетом в проекте тоже не пах- 
нет. Просто Оойаг не нужен ни брос- 
кий визуальный ряд, ни заварушки 
вроде оных в Гайгеппей. Она цепляет 
другим — суровыми буднями сток- 
гольмских криминалистов. 

И вот, год спустя после официаль- 
ного релиза "1С" и Зпома! Ищегасвуе 
дают возможность поиграть в Войаг и 
тем русскоязычным пользователям, у 
которых от пары английских слов на- 
чинается нервный тик. 

Влокализации переведено все. Во- 
обще все. Приятные мурашки от 
осознания качества проделанной ло- 
кализаторами работы побегут по гей- 
мерской спине уже при просмотре 


стартового ролика. Даже такая ме- 
лочь, как газетные вырезки в интро, 
“перелопачена“" на русский язык. Са- 
мое замечательное, что дальше — ни- 
чуть не хуже. 

Не секрет, что для квестов каждое 
слово имеет немалое значение — и 
локализаторы это отлично понима- 
ют. Вся текстовая информация не 
просто переведена, а переведена 
литературно и при этом более чем 
адекватно. Единственный минус — 
порой встречающиеся грамматичес- 
кие и пунктуационные ошибки. Ребя- 
та из Зпом/оай ищегасйуе, между про- 
чим, не пошли простым путем и не 
стали кормить игрока одним-един- 
ственным шрифтом. Надписи выпол- 
нены разнообразно и Ра все 
— читабельно. 

С озвучиванием персонажей и за- 
кадрового голоса тоже полный поря- 
док. Для всех действующих лиц подо- 
браны подходящие голоса со своими 
тембрами и интонациями. Иногда в 
репликах проскальзывает фальшь, но 
это практически не чувствуется. Не- 
большой конфуз, правда, вышел с 
именем жертвы, убийство которой мы 


‘и будем расследовать. Дело в том, 


что в тексте она обозначается как 
"Элисабет”", но персонажи упорно на- 
зывают ее “Элизабет”. 

Качество и забота об игроке чув- 
ствуются даже в очень неплохом ма- 
нуале, выполненном в ИНт!-формате. 
В туториале пользователь почерпнет 
всю необходимую для комфортной 
игры информацию. 

Ну что тут можно сказать? Несколь- 
ко совсем мелких огрехов и запозда- 
ние в год не могут не позволить на- 
звать “Доллар: Криминальную поли- 

ю" образцовой локализацией. 

Р.5. “1С” в последнее время при- 
держивается следующего принципа: 
почти все свои диски с "портирован- 
ными” продуктами эта фирма снаб- 
жает патчами для предыдущих руси- 
фикаций. Полезно и похвально. 

Оценка игры: 7,0 

Оценка локализации: 9,5 


ОрегаНоп Воскафе 


Название локализации: "Орегавоп 
Вюскаае: Стальной бастион" 
Разработчик: Эсгеаттд Фатез, 
Ргоеззог Еод’'$ Июогк$пор 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 СО 
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В игровой журналистике шутеры 
очень часто называют "виртуальным 
тиром", что, без сомнения, правиль- 
но, но не на все сто процентов. По- 
чему не на все сто? Да потому, что 
есть такие настоящие виртуальные 
тиры; как Биск Нипф, что была на 
МЕЗ, и старая добрая ОрегаНоп 
ВЛоскаде. В этих играх, если кто не 
знает, двигаться нельзя. Можно — и 
нужно — просто метко стрелять по 
вражеским войскам. Ну, или по тем 
же угкам. 

Итак, через пять с половиной лет 
после своего релиза, ОрегаНоп 
ВНюоскаде русифицировалась и пре- 
вратилась в “Орегашоп Вюскаае: 
Стальной бастион". Работу над лока- 
лизацией вела "Акелла", доказавшая, 
что она еще способна держать марку 
и предоставлять "нашему" потреби- 
телю качественный продукт. 

Непереведенных вещей в игре 
практически не осталось. Локализа- 
торы “портировали" на русский язык 
не только "обычный" текст, но и над- 
писи. Шрифты вполне читабельные, 
хотя на звание оригинальных не пре- 
тендуют. Все сделано качественно, 
адекватно и даже с душой. 

Подверглась переработке и голо- 
совая речь. Вещающий "за кадром” 


актер со своей задачей справился на 
“отлично": его интонация и тембр 
вписываются в атмосферу как нельзя 
лучше. 

В папке с установленной игрой вы 
найдете весьма недурственный ма- 
нуалв 11 -формате. А вот забить бо- 
лее половины гигабайта свободного 
места на установочном СО-диске 
чем-нибудь вкусненьким сотрудники 
“Акеллы" поленились или же просто 
не захотели. Впрочем, от этого менее 
ценной для желающих поносталыьи- 
ровать игроков локализация не ста- 
ла. 

Оценка игры: 7,5 

Оценка локализации: 9,0 


Павел "Батеу” Брель 


Еигора 
Упмегзай$ 3: 
Маро!еоп'$ АтЬ®оп 


Название локализации: Европа 3. 
Войны Наполеона 

Жанр: глобальная стратегия/ВТ$ 
Разработчик: Рагадох йщегасйие 
Локализатор/издатель: Зпоифай 
утегасвие/1 С 

Похожие игры: Сгизацег Ктд5 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 2СО 

„Дата релиза/локализации: 22авгу- 
ста 2007 года/7 декабря 2007 года 


НАПОЛЕОНА 


ЕВРОПА Ш 


помфа| 16 


урагавох 


Обновленная "Европа 3” захваты- 
вает историю человечества от 1453 
до 1820 года и позволяет вместо На- 
полеона встать во главе французско- 
го государства. К трем векам доба- 
вить 30 лет — не больно-то много, да 
и с качеством проработки этого пе- 
риода не все в порядке. Ослабленная 
внутренними конфликтами, Фран- 
ция, возглавляемая гениальным че- 
ловеком, превратилась в супердер- 
жаву, во всем обгоняющую другие 
европейские страны. К счастью, рас- 
ширенные временные рамки — не 
главное нововведение аддона. Го- 
раздо больший интерес представля- 
ют настройки, доступные при созда- 
нии новой игры: скорость распро- 
странения прогресса, агрессивность 
А, уровень инфляции и многие дру- 
гие. По просьбам игроков появилась 
возможность заменить случайных ко- 
ролей, советников и полководцев ре- 
альными историческими личностя- 
ми. Они будут вступать в должность и 
умирать согласно прописанной раз- 
работчиками хронике, что, конечно, 
ограничивает возможности игрока. 
Хватает в дополнении и разных при- 
ятных мелочей, в основном касаю- 
щихся интерфейса: одно окно пока- 
зывает статистику текущей войны, 
другое — итоги битвы, третье позво- 
ляет быстро отправлять купцов втор- 
говые центры. 

С локализацией не возникло ника- 
кихпроблем: переводить-то почти не- 
чего. Как и раньше, русский текст по- 
нятен и легко читается. К русскому 
мануалу добавились главы, объясня- 
ющие новые возможности дополне- 
ния. Кроме этого, на дисках вы найде- 
те несколько бонусов: локализован- 
ную версию похожей на "Европу 3" иг- 
ры от Рагадох "Виктория", несколько 
модов к ней и другим играм (”День 
победы 2", “Европа 2", "Крестонос- 
цы"). Если учесть, что дополнение не 
требует диска с оригинальной "Евро- 
пой 3", получим, что на сегодняшний 
день лучший способ познакомиться с 
творчеством Рагабох Нщегасвуе — это 
купить диск с "Европой 3. Войны На- 
полеона”. 

Оценка дополнения: 7,5 

Оценка локализации: 9,5 


Апипе! 


6 страница 


АША ПОЧТА 


— Доброе утро! — произнес Биль- 
бо... 

— Что вы хотите этим сказать? — 
спросил Гендальф. — Просто желаете 
мне доброго утра? Или утверждаете, 
что утро сегодня доброе — неважно, 
что я о нем думаю? Или имеете в ви- 
‚ду, что нынешним утром все должны 
быть добрыми? 

Дж. Толкин, "Хоббит" 


Привет. Как видно из эпиграфа, 
даже традиционное приветствие 
“Доброе утро!" каждый человек 
воспринимает по-своему. С раз- 
ных башен мы смотрим на мир во- 
круг нас: на искусство, религию, 
политику. И тем более по-разному 
мы видим мир виртуальный. Для 
одних компьютер и Интернет — 
символы научного и технического 
прогресса, для других — работа, 
для третьих — общение, а для нас 
с вами еще и компьютерные игры. 
Банальную вещь сейчас скажу: на 
игры мы тоже смотрим по-разно- 
му. Кому-то "сносит крышу" гра- 
фика, другим подавайте сюжет, 
третьим — оригинальные идеи. 
Сколько уже слов было сказано 
про субъективность мнений, но 
вот опять подходит к концу оче- 
редной год и форумы игровых из- 
даний сотрясаются обсуждения- 
ми оценок и межфанатскими вой- 
нами. Но в сегодняшней "Нашей 
почте" не будет никаких нравоуче- 
ний на этот счет. Только письма. 
Прочитав их, вы, возможно, обра- 
тите внимание на глупые доводы, 
которых нужно избегать, и на же- 
лезные тезисы, которыми можно 
будет воспользоваться. 


Здравствуй, любимая газета! 
"Подсел” на "Виртуалку” давно и 
конкретно, еще в 2004 году. Ком- 
льютера я тогда не имел, и газета 
являлась для меня единственным 
источником из мира виртуальных 
развлечений. В те времена она 
прочитывалась за день, макси- 
мум за два. Теперь все немного 
изменилось. Об играх я узнаю из 
различных источников (журналы, 
интернет). И поэтому до выхода 
газеты многие игры, обозревае- 
мые в очередном номере, уже 
пройдены либо висят на винчес- 
тере. Покупая новый номер, я не 
столько жду обзора, сколь мне ин- 
тересно, совпадет ли Ваша оцен- 
ка с моей, да и просто хочется по- 
лучить удовольствие, прочитав 
парочку статей от отличных, во 
всех смыслах, авторов. 

Декабрьского номера ждал с 
большим нетерпением, т.к. знал, 
что ожидается настоящий ИГРО- 
ПАД! Купив номер, я обрадовался 
количеству присутствующих об- 
зоров. Но после просмотра номе- 
ра меня ожидало разочарование. 
Все дело в выставленных оцен- 
ках. До этого оценки в отношении 
игр практически всегда совпада- 
лисмоим мнением. Но на этот раз 
все оказалось иначе. 


Думаю, здесь ключевое слово "со- 
впадали”. Но совпадения рано или 
поздно заканчиваются. Что характер- 
но, редко кто пишет письмо, чтобы 
поддержать оценку автора. 


Первое и, наверное, самое 
большое разочарование — это 
оценка СРУ$$. Оценки шутера 
ТАКОГО класса должны начинать- 
ся минимум с 9 баллов. Разработ- 
чики из кампании СРУТЕК вновь, 
как и 3,5 года назад, совершили 
революцию, как в плане графики, 
так и в плане геймплея, тем са- 
мым подтвердив, что являются 
одними из лучших в жанре $Воо1- 
ег, и это очевидно. Это единствен- 
ная игра такого жанра, которую я 
({даине только я) ждал очень дол- 
гое время и расстраивался после 
очередного переноса. Когда по- 
явилось демо игры, уменя просто 
крышу сорвало, и увсех моих дру- 
зей попутно. Я прошел демо раз 
10 различными путями, поража- 
ясь динамичным боям и потряса- 


ющей интерактивности. Оригинал 
же был пройден за 3 дня, с учетом 
того, что до 17.00 я находился в 
университете. И что же в итоге я 
обнаружил? Единственным сла- 
бым местом игры является непро- 
работанный сюжет. С этой "гадос- 
тью" я соглашусь. Но мое мнение 
— сюжет в шутере не самая важ- 
ная вещь. Хотите классного сю- 
жета — играйте в РПГ и квесты. 


Сорванная крыша — не повод ста- 
вить хорошую оценку в рецензии. 
Нужно еще какие-нибудь аргументы 
придумать, иначе статья будет не по- 
лезнее рекламы. Но в отличие от рек- 
ламы обзор прочитают и через год, 
когда эмоции улягутся. Тогда беско- 
нечные "Поразительно!" "Потрясаю- 
ще!” будут только раздражать. 


Второй "гадостью", по Вашему 
мнению, являются системные 
требования. Господа, ХХ1век, зна- 
ете ли, технологии. Вы что хотели 
получить супер-пупер графику и 
поиграть на максимальных на- 
стройках на видеокарте за 100- 
200 долларов? Давно уже понят- 
но, что за все в нашем мире при- 
ходится платить, и за красоту в 
том числе. Кстати, игра запуска- 
ется на видеокартах 2-3-х летней 
давности, так что разработчики 
свое обещание выполнили, честь 
им и хвала! 


Согласен, и 500 долларов отдать не 
жалко, и 1000. Лишь бы увидеть обе- 
щанное чудо. Но когда говорят: "Мак- 
симальные опции включить невоз- 
можно, так как ни одна видеокарта в 
мире их не потянет", — поневоле чув- 
ствуешь себя обманутым. 


Вывод: моя оценка 9,5 баллов. 
Звания: минимум — графика года, 
шутер года; максимум — все пре- 
дыдущие + игра года- 

Р.$. Хочу, чтобы Вы извинились 
за неправильно напечатанное имя 
главы СВУТЕК Джевата Йерли. Его 
имя Джеват, никак иначе и обсуж- 
дению это не подлежит. И еще, 
что за новый жанр Йг5Ё р!ауег 
побег. Первый раз такое слышу. 
Да и частота процессора в каких- 
то ССг-ах измеряется:-) 


Евгений Янович извиняется за эти 
опечатки. 


Еще у меня претензии к оценке 
игры Тпе Ийсвег. Когда-то разра- 
ботчики сказали: "Если нам суж- 
дено создать лучшую РПГ всех 
времен и народов, то мы это сде- 
лаем”. Но не сложилось. Игра 
действительно неплоха, особенно 
если учесть, что это "славянская 
РПГ”. Но не ставить же 9,5 баллов 
игре, которая сделана разработ- 
чиками по уже готовой вселенной 
известного писателя Анджея Сап- 
ковского. А если учесть, что все 
действие игры разворачивается 
на не очень-то больших локациях, 
которые грузятся не слишком бы- 
стро, и то, что половина МРС в иг- 
ре просто-напросто клонирована 
(в том числе и сюжетные), то по- 
лучится не очень радужная карти- 
на. Да и боевая система в игре уж 
очень неоднозначная. Графикой 
игра тоже не блещет, но это не та- 
кой большой минус, т.к. графика в 
РПГ далеко не главное. Намного 
важнее сюжети геймплей. Книмя 
претензий не имею. 


По-моему, все логично: графика и 
боевка в ВРС не важны, аксюжету ик 
геймплею \М/Лспег-а претензий нет. 
Очевидно, что перед нами шедевр. 


ОЫтоп в свое время получил у 
Вас 9 баллов. Возможно, это про- 
изошло из-за обилия анонсиро- 
ванных на 2006 год РПГ ААА-клас- 
са. Но, как известно, об успехе 
той или иной игры можно судить 
по количеству созданных народ- 
ными умельцами модов (взять тот 
же $.Т.А.Ё.К.Е.В). По этому крите- 
рию ОЫоп вне конкуренции ина- 
вряд ли Ведьмакего когда-нибудь 
догонит. По вашему же мнению, 
творение СО РгоесЁ лучше, чем 
эталон РПГ от Ветезда? ОБлоп 
— игра с прекраснейшим сюже- 
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том, огромнейшим живым и про- 
работанным миром, головокру- 
жительной графикой (которая ра- 
дует глаз и сейчас), большими 
возможностями и различными, не 
только по внешности, МРС. Чув- 
ствуете разницу между этими 
двумя проектами? У них нет прак- 
тически ничего общего кроме от- 
личного сюжета и пристального 
внимания к мелочам. Согласи- 
тесь, в свое время ОЫйлоп был не- 
дооценен Вами! 


Никогда не забуду один квест из 
ОЫмМоп: нужно было пройти по дороге 
и спровоцировать нападение неуло- 
вимого разбойника. Спину прикрыва- 
ли два мага с Вабат А! вместо моз- 
гов. Обоим так не терпелось наказать 
негодяя, что они не заметили выехав- 
шего из-за поворота стражника. 
Стражник тоже мыслил по революци- 
онному алгоритму от Ветезбаа: двое 
бьют одного, значит надо защитить 
слабейшего. Шоу было что надо и не 
без продолжения: когда маги отлупи- 
ли стражника и разбойника, до каж- 
дого вдруг дошло, что его напарник 
посмел поднять руку на стража по- 
рядка! Гражданский долг оказался 
сильнее здравого смысла, и бывшие 
друзья передрались на глазах удив- 
ленного игрока. Жаль, что ТЕЗ 4 не во 
всем такой веселый: автоподстройка 
сложности убивала стимул качаться, 
Тазё {таме! — желание исследовать 
карту. Ставить после этого оценку вы- 
ше 9 рука не поднималась. Про мно- 
говариантное исполнение заданий, 
выбор роли для отыгрыша ВеШезда 
преспокойно забыла. Возможно, для 
нее Обливион и является образцом 
ВРС, но в мире ролевых игр ТЕЗ 4 
расположился где-то на периферии, 
на стыке с другими жанрами. 


Вывод: Анджею Сапковскому — 
ТО, вне всяких сомнений! Игре Те 
ИШсврег — 8,5 максимум. Непло- 
хая, крепкая РПГ, но явно не ше- 
девр. А если редакция набрасы- 
вает баллы за то, что игра почти 
“наша”, то по логике вещей за- 
падные игровые издания должны 
ставить одни девятки да десятки 
"своим" играм. 


Насколько я понял, раз ОБЫМоп — 
хит, значит Ведьмак уже не шедевр. 
Попутно доказали, что Сапковский — 
гений. Интересный ход мыслей. А вот 
дележ игр на "ваши" и "наши” вы, из- 
вините, притянули за уши. Я не вижу 
оснований любить поляков больше, 
чем французов или египтян. 


Р.Р.$. Почему среди анонса са- 
мых ожидаемых игр года нет 
Ргоюуре? Такие игры — редкий 
гость на РС. Или вы считаете, что 
Роза! З поинтереснее будет? 


Так решил автор статьи. Но вполне 
может быть, что в 2008 году мы будем 
играть совсем в другие игры. 


Фу, на этом поток гневных изре- 
чений заканчивается. Уверен на 
99%, что письмо не будет опубли- 
ковано, но все же хочу пожелать 
объективных оценок, поменьше 
"злобных” писем в Ваш адрес и 
процветания единственному от- 
ечественному изданию о "вирту- 
альной реальности". 

Искренне ваш тй} {ег 


Хорошее письмо, продуманное. 
Чувствую даже неловкость, разбивая 
его своими комментариями. Поэтому 
напоминаю: если вы решите написать 
в "НП" и не хотите, чтобы я вставлял 
свои комментарии прямо между 
строк, пометьте это в письме. 


ЕхТес 


Здравствуйте! Раньше регуляр- 
но читал вашу газету, но потом 
развитие игр начало превышать 
скорость апгрейда моего компа, и 
я немного забросил это дело. За- 
то нашел одну увлекательную иг- 
ру, в которую достаточно давно 
играю. Имя ей Е!а5юМата. Не 
знаю, чем хороша эта игра, но у 
нее очень много поклонников, по- 


стоянно проводятся чемпионаты, 
пишутся патчи и т.д., хотя игра за- 
нимает 1 МЬ =) Зачем я это пишу? 
Потому что, я думаю, есть такие, 
как я, кому эта игра может понра- 
виться. Я бы был рад, если бы в 
газете появилась статья про эту 
игру, благо материала в сети хва- 
тает. Но чтобы не утруждать вас 
поиском в конце письма добавлю 
ссылки. 


Знаком с этой игрой. Действитель- 
но, ее можно назвать культовой, прав- 
да я к ее поклонникам не отношусь. 
Если подробнее, правила такие: нуж- 
но провести велосипедиста по двух- 
мерному уровню, преодолевая раз- 
ные неровности и провалы. Управлять 
можно только четырьмя кнопками, 
причем постоянно рискуя потерять 
равновесие и свалиться с велосипе- 
да. Игра требует ловкости рук и реак- 
ции. Этим она похожа на первые ком- 
пьютерные аркады, отсюда ее необъ- 
яснимая притягательность. 


Также есть много менее попу- 
лярных маленьких игр, типа голо- 
воломки или аркады, которые не 
следует оставлять в стороне. Я 
думаю, вам знакомы такие назва- 
ния, как Сптзотапа, Айеп Звооег 
1 ит.д. Мне кажется, именно это- 
го сильно не хватаетгазете, но со- 
держать целую рубрику про мини- 
игры тяжело, поэтому я просто 
прошу опубликовать одну статью 
про Еа$юМата. Вот ссылки, как 
обещал: 

еес.аЁ.ци.Бу/ета.гаг — тут 
можно скачать саму игру (902.3 КЬ} 

сир.еазютата.ги/ — руссий 


клуб любителей игры 
торо5Йе.сот/ — англоязычный 
сайтлюбителей 


торо5$Це.сот/тесог45_ета_мт$ 
„рр — туг мировые рекорды на 
стандартные уровни 

илкг.еа5ютата.ги — большая 
энциклопедия по игре. 

Спасибо за внимание. 


Спасибо за ссылки. Думаю, многие 
читатели воспользуются ими, не дожи- 
даясь появления отдельной рубрики. 


ототббб@тай.ги 


Привет, ВР. Привет и тебе, Ану- 
риель. Пишу вот по какому пово- 
ду: чего не делают игр (компью- 
терных, ане каких-то там настоль- 
ных) с помощью пластилина или с 
графикой, изображающей плас- 
тилиновых героев? По-моему, 
идея довольно оригинальная для 
застоявшейся игроиндустрии; 
ведь клипы пластилиновые и 
мульты смотрятся даже очень 
прикольно. 


Все же, по крайней мере, одна пла- 
стилиновая игра существует. Это 
квест "Тпе Меуетоод”, вышедший в 
2001 году. Не знаю, почему идея не 
получила продолжения, ведь фанаты 
не забывают Мемепооч по сей день. 


Или, допустим, игры, создан- 
ные при помощи видеоматериа- 
ла? Не мувиков там, дополняющих 
игровой процесс, а именно "инте- 
рактивное кино”. Ведь намного 
меньше времени (денег) будет 
тратиться при снятии такого свое- 
образного фильма-игры. Графика 
куда ужреальнее икрасивее. В на- 
ше время игровую графику стара- 
ются приблизить креальности, по- 
чему бы не сделать наоборот: "ре- 
альность"” сделать игровой? Как 
твое мнение, Ануриель? 


Недостатков у этой задумки много. 
Подумайте хотя бы, что команда раз- 
работчиков — это два десятка чело- 
век с обычными компьютерами, а 
фильм создают сотни человек и его 
бюджет измеряется миллионами зе- 
леных купюр. Причем львиная доля 
этих денег опять же уходит дизайне- 
рам, которые на компьютере дорисо- 
вывают спецэффекты, фантастичес- 
кие пейзажи и вымышленных персо- 
нажей. 

И все же такое интерактивное кино 
реально. Существуют же книги-игры, 
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в которых читатель должен время от 
времени принимать решения и в за- 
висимости от своего выбора перехо- 
дить к той или иной странице. Похо- 
жим способом можно сделать и инте- 
рактивное кино: от обычного фильма 
оно будет отличаться только несколь- 
кими десятками сюжетных развилок. 


Еще бы мне хотелось узнать, 
почему ВР не печатается в других 
странах, в России, например? 
Знаю: боитесь, что придется уве- 
личить количество страниц, ведь 
на две страны объема газеты не 
хватит! Вы — увеличениястраниц- 
фобы;) О, как загнул. Ведь столь- 
ко времени ВР все в той же упа- 
ковке! Непорядок. 


В России можно подписаться на 
"Виртуальные радости". Объем газе- 
ты и место печати в этом деле ника- 
кой роли не играют. 


Ладно, спасибо вам за все, 
ждите нового письма. Покедова! 
Ах, да! С Новым Годом! 


И вас с праздником! 


ео" д 
С / 
\ ^^) 
/ = [Мома.Кукуруза] 
и 
Привет, БР и все-все-все! 


МскКу не обманул нас, пообещав, 
что на его место в разделе "Наша 
почта" придет очень толковый 
хлопчик. Новый ро${а! попался с 
чувством юмора и, главное, со 
всей серьезностью относится к 
своим прямым обязанностям. Да 
так, что пока ни одно из писем ти- 
па "а с МсККу было поинтереснее" 
в рубрику не попало. 


Таких писем ко мне не приходило, 
что более важно. 


Был приятно удивлен, когда в 
декабрьском номере "ВР" обна- 
ружил свое письмо, отправленное 
мною еще в августе. Но вот беда, 
чем дальше я углублялся в проч- 
тение своего как бы диалога с 
почтальоном, тем гуще краснелот 
стыда. Увы, письмо к зиме мо- 
рально устарело, и все мои притя- 
зания оказались не более чем 
вчерашним днем. Мое летнее 
предложение голосовать за луч- 
ший обзор после комментария 
Апипе!-я получилось устаревшим. 
А мои робкие высказывания об 
уходе №МсККу из “Почты” выгляде- 
ло полным бредом (мол, человек 
уже как 3 месяца ушел, а я только 
пытаюсь что-то там предложить). 
Поэтому огромная просьба: если 
к Вам, ув. Апите!, будут приходить 
гневные письма в мой адрес с на- 
меком на мою амнезию или де- 
бильность, попробуйте объяс- 
нить, что к чему, если, конечно, не 
горите желанием поиздеваться 
надо мной. 


Мне кажется, прошлое письмо бы- 
ло достаточно актуальным. Правда, 
пару человек все же объявило Моуа 
анафему, ноя бы не расстраивался на 
этот счет. 


Теперь о другом. Поражаюсь 
грамотному стратегическому 
подходу к тиражу "Виртуалки". То 
17776, то 20192, то 27516. Не- 
ужели покупательский спрос вы- 
считан с точностью до номера 
(кто-то, наверное, у вас очень 
стратежит), либо вам ближе ло- 
зунг "делаем газет на все день- 
ги"? Интересно было бы узнать. 


Да, действительно, этот “кто-то” у 
нас так "стратежит”... ь 


Не теряю надежды уточнить, ка- 
кую инфу несет в себе штрих-код 
на титульном листе. Липа какая- 
то. И почему раньше газета обхо- 
дилась без него? 


Штрих-код в газете, как и на любом 
другом товаре, — это уникальный то- 
варный код, который содержит ин- 
формацию о продукции, ее изготови- 
теле, и липой, конечно же, не являет- 
ся. Апоявился он недавно из-зановых 


требований, — предьявляемых к 
оформлению СМИ. 


Раз уж вы оставляете ВР-парад 
на страницах вашего издания, то 
может, внесете кое-какие допол- 
нения? Предлагаю после количе- 
ства голосов в скобках указывать 
и общую сумму голосовавших за 
эту игру в течение всего пребыва- 
ния ее в чарте. 


Калькулятору лень считать. Просил 
узнать, зачем это нужно? 


Разгазета так активно обсужда- 
ется в "Нашей почте", а также на 
форуме, да и просто на улице ив 
компаниях, то, естественно, она 
не могла не обрасти определен- 
ным количеством слухов и за- 
блуждений. Кое-что мне удалось 
запомнить. 

Итак, встречаем горячую 8-ку 
заблуждений о "ВР": 

1. Евгений Янович — это имя и 
отчество. 

2. Газета "ВР" скоро превратит- 
ся в журнал и будет комплекто- 
ваться ВУО. 

3. ЕемаРап и Госки${ в 2008 году 
снова вернуться в газету. 

4. МсККу ушел в армию. 

5. В "Нашу почту” по е-тай все 
письма приходят без вирусов. 

6. Берлинский Гоша родился в 
Германии и похож на Куценко. 

7. Компьютерный клуб "ВР" все 
еще работает. 

8. Всех раскрученных авторов 
"Виртуалка” выставляет на транс- 
фер в другие газеты. По послед- 
ним данным №скККу был куплен за 
приличные деньги ”Комсомол- 
кой". 


Чтобы было еще веселее, скажу, 
что в эту восьмерку закралась нату- 
ральная истина. Какая — угадайте са- 
ми. =) 


Ну воти все. Спасибо за внима- 
ние! Жмуруки. До встречи! 


Удачи в поисках правды и разобла- 
чении лжи. 


трящий Авторитет 
„сот@дтай.сот> 


Здравствуйте, новый бесцен- 
ный почтальон. Не буду много- 
словен. Перейду сразу к делу. В 
прошлом номере “Виртуалки” 
кто-то поднял вопрос за лучшую 
игру года. Спешу поделиться на- 
болевшим и выложить на суд чи- 
тателей свое мнение по этой 
проблеме. 


Письмо зацепило за душу почти 
весь наш коллектив, ия просто обязан 
поделиться им с вами. Тем более, что 
оно прямо касается сегодняшней те- 
мы: способов оценки компьютерных 
игр. 


Короче, выбор лучшей игры мне 
давался очень тяжело: 

1. Начнем, ясный день, с "КРУИ- 
ЗИСа”. Нам обещали чуть ли не 
новую реальность, полную фото- 
реалистичность, прорыв, нако- 
нец. И что же мы получили на вы- 
ходе? Врать не буду, сам я этугу- 
лю себе пока не ставил, но мои 
пацаны мне все рассказали. И про 
разлагающиеся деревья, и про 
мутные воды, про паралич у про- 
тивников, про пять попугаев и 
слайд-шоу, про диафильмы с Са- 
моделкиным в качестве героя. 
Одни только "выкидыши" в винду 
чего стоят. Вот вам и "Круизис"!!! 
Нате, пожалуйста! Распишитесь! 
Все для вас! 


Ну, раз сами Пацаны сказали, зна- 
чит сомневаться не стоит. Их незем- 
ная мудрость сомнению не подлежит. 


2. Иливот ПтеНЧеще нарисо- 
вался... Я даже не буду спраши- 
вать, почему игру не назвали 
"ТипеСЬ"”" или "ТитеТаБ”". Тут все 
предельно ясно — фантазии не 
хватило. Или нет, так разработчи- 
ки решили вторую часть (сиквел) 
обозвать. Типа, дамы и господа, 


встречайте, прошу любить и жа- 
ловать — "ТтеСарзЁосК”. Вот уга- 
рач бы начался! Люди, игру с та- 
ким названием надо обходить 
стороной. И нечего стесняться, 
хватает действительно хороших 
игр. 


Задвинул довод — не подкопаешь- 
ся. Отрадно думать, что вголосовани- 
ях принимают участие столь трезво- 
мыслящие люди. Потом эту простую 
гениальность ставят в пример авто- 
рам, а они, гордецы, все никак не хо- 
тят прислушиваться к мнению наро- 
да. 


3. Ну вот и пришло время со- 
мнительного развлечения под на- 
званием ”Сеаг$ оЁ И/аг”" (Гири на 
Войне). Тут имеем скучную исто- 
рию про культуристов на передо- 
вой. Здесь разработчики явно с 
сюжетом промахнулись. Если ко- 
ротко о главном, то "Гири на вой- 
не”— это что-то вроде "Янки в Аф- 
рике” или "Итальянцы в России". 
Еще можно сравнить с невероят- 
ными похождениями Арбузика и 
Бебешки в стране зеленохвостых. 
Вместо зеленохвостых здесь са- 
ранча имеется (Госкиз$? по-ихне- 


му). 


Черт возьми, ведь прав Авторитет: 
что может быть скучнее похождений 
итальянского Бебешки в Африке? 


Кстати, о Локустах! В прошлом 
номере “”Виртуалки” выискался 
один деятель, которому Локусты 
не угодили. Некто Нова Кукуруз- 
ник решил удивить обществен- 
ность своей эрудицией и рас- 
крыть перед нами свой чудесный 
внутренний мир. Я почитал его 
письмецо и был в ужасе. Это жна- 
до накатать такую шляпу! Ни од- 
ной светлой мысли. И письма ему 
все не нравятся и авторы его, по- 
нимаешь, не устраивают. И, опять 
же, Локусты... Короче, я предла- 
гаю: 

а) объявить Кукурузе всенарод- 
ное нравственное эмбарго; 

6) навсегда исключить его из 
числа поклонников Апипей; 

в) запретить Нове впредь выра- 
жать свое личное мнение и де- 
литься с народом плодами своей 
фантазии не только на страницах 
печатных изданий, но даже на за- 
борах и стенах страны. 


Не надо полумер! Вы с этим пись- 
мом идите прямо к прокурору. 


Да и вообще, как это все надо- 
ело! Люди милые, критики надо 
поменьше, ана вопросы смотреть 
ширше. А так, что ни письмо, то 
придирки да обиды. Критика 
должна быть конструктивной, как, 
например, у меня. Вы ж поймите, 
я нормальный адекватный чело- 
век. Хорошо, пусть у меня конфиг 
(Зетргоп 2200, Озу 384, разо- 
гнанный СегРогсе 5600) и не топо- 
вый, но я считаю свой комп креп- 
ким середнячком. И вот, я запус- 
каю "ХалфЛиф?"... Ну, тут, ребя- 
та, все просто мрачно! Про какую 
оптимизацию здесь может идти 
речь? Картинка просто глючная и 
омерзительная, а при виде си- 
нюшного, мерцающего лица 
Аликс у меня начался пеллипс- 
Первый "ХалфЛиф" был нормаль- 
ный, второй — редкая гадость. 
Сейчас, говорят, уже "ХалфЛифЗ" 
вышел. Вот где настоящая клини- 
ка начнется.;) 


Не волнуйтесь, глючная и омерзи- 
тельная Алекс с синюшным лицом 
еще не скоро выйдет из клиники, а 
Нак 1е 3 — на золото. Но с таким 
“крепким старичком”“, как ваш комп 
их пришествия опасаться не стоит. 


Что туг говорить... Ни одна из 
современных игр на поверку не 
выдерживает той самой конструк- 
тивной критики. Из последних иг- 
рушек более-менее сносной я 
считаю только Вупа$Ру И/атог$ 4. 
Яркая, сочная графика, динамич- 
ный геймплей и все такое. Все тут 
на месте. 

Как раз когда пишу эти строки 2 го- 
да"новинке” стукнуло... 


Итак, выношу окончательный 
вердикг. Игрой года я нарекаю — 
ТРАМ-ПАМ-ПАМ! — $.Т.А.Ё.К.Е.В. 
Зрадомг оЁ спетоБУ!. Сам я в нее 
еще не играл, но кореша в трол- 
лейбусе чуйку пустили, что там 
все нормально. Тем более наших 
кровей игра. Только за это уже 
можно пять баллов накидывать. 
Эх, Украина-мать! 


У корешей вышли из ума гениаль- 
ные мысли, как им после этого не ве- 
рить? Вполне возможно, в февраль- 
ском номере к "Выбору читателей" и 
”Выбору редакции" добавится “Вы- 
бор пацанов”. =) 

В письме нет прощания, а значит, 
Смотрящий Авторитет всегда мыс- 
ленно с нами. 


А <ато$®@ореп.Бу> 


День добрый, уважаемый поч- 
тальон Алипе!. Являюсь постоян- 
ным читателем со, страшно ска- 
зать, далекого 2001 года. Хочуис- 
кренне поблагодарить редакцию 
за неизменно увеличивающееся 
качество газеты. Так держать!!! 
Номер за декабрь порадовал гра- 
мотными обзорами (только мало- 
вато рассказали про Тттез И), 
отдельное спасибо за статью "Что 
посмотреть (поиграть) в 2008г. ”. 
Ну, пожалуй, хватит комплемен- 
тов, пора переходить к критике. 
Почему в рубрике "Новинки лока- 
лизаций”" оценка игры частоне со- 
ответствует таковой в номере? За 
примером далеко ходить не надо: 
Типез ВИЧ 6, а в обзоре 7, те 
Исвег 8.5 — 9.5, Фиаке И/аг$ 8.5 
— 6.5. Очень и очень странно, не 
находите. 


Обычно в "Новинках локализации” 
ставится та же оценка, которая была в 
обзоре. Ноесли локализация выходит 
в том же месяце, авторы могут не ус- 
петь договориться, и тогда каждый 
ставит оценку на свой вкус. Но это ис- 
ключения, ане правило. 


Также хотелось бы, чтобы автор 
поподробнее останавливался на 
технических требованиях игры. 
По моему глубокому убеждению, 
основную массугеймеров состав- 
ляют люди возрастом 14-25 лет. 
Естественно, денег на апгрейд 
всегда не хватает. И поэтому 
очень важно знать, пойдет или не 
пойдет та или иная игра. Пишите 
хотя бы минимальную видеокар- 
ту, на которой игра не будетнапо- 
минать слайд-шоу, обязательные 
версии шейдеров. На моей систе- 
ме: разогнанный проц А#оп 
2800+, Сеюгсе 6600 СТ с 256ть, 
ООН2 1гб, Сгуз тормозил неми- 
лосердно. Хотя как бы минималь- 
ным соответствует. Счетчик кад- 
ров то и дело застывал на отметке 
3-4. Проконсультировавшись со 
специалистами =), увеличил файл 
подкачки наполовину и все зара- 
ботало. 


Совсем недавно “ВР” писала про 
оптимизацию системы. Неужели в 
каждой статье нужно упоминать про 
увеличение файла подкачки, выклю- 
чение антивируса ит. д.? 

Минимальные системные требова- 
ния должны определять разработчи- 
ки. Авторы “ВР” не могут провести 
полноценное тестирование, потому 
что для этого нужен целый арсенал 
разного "железа". Максимум мы мо- 
жем посмотреть игру на двух-трех 
разных компьютерах. На основе тако- 
го тестирования можно только ска- 
зать, честно ли разработчик написал 
системные требования или соврал, 
чтобы привлечь покупателей. В слу- 
чае Сгуз5 я склоняюсь ко второму ва- 
рианту: Джеват Йерл, любивший хва- 
стать высокими системными требо- 
ваниями своего проекта, распугал 
всех покупателей, и продажи "Кризи- 
са” на данный момент оставляют же- 
лать лучшего. 


А теперь хочу предложить но- 
вую рубрику, можно назвать "Га- 
лерея скриншотов", и печатать 
там скрины из разных игр, но в 


большом размере, чтобы оценить 
качество графики. А то Сгу5Е по- 
зиционируется как самая высоко- 
технологичная игра, а по скрин- 
шотам, напечатанным в номере, 
выглядит как обычный рядовой 


шутер. 


Действительно, не у каждого ведь 
есть Интернет, а сходить к друзьям 
жутко лень. Отведем на скриншоты 
полосы четыре, чтобы всем играм ме- 
стахватило. Потом кто-нибудь скажет 
в "НП": "Не печатайте эту попсу, 
тратьте бумагу только на классичес- 
кую живопись". Потом появятся "Но- 
вости скриншотов", "Хит парад скрин- 
шотов” и "Скриншот года". Предла- 
гаю сразу ввести рубрику "Скриншо- 
ты-разукрашки", чтобы одним махом 
и вопрос с "Викториной" решить. :) 


И напоследок обращаюсь к чи- 
тателям, выступающим за воз- 
рождение "чтива". Может, хватит 
уже цепляться за прошлое, а то 
надоели письма с наболевшим: 
"Эх, были авторы...". Признай- 
тесь честно, кто-нибудь из вас пы- 
тался хоть что-то написать за по- 
следние полгода? Или вам просто 
лень напрячь серое вещество? Я 
пытался два раза, но оба неудач- 
но, в скором времени попробую 
третий на счастье, может, повезет 
=). По этому поводу хочу поинте- 
ресоваться, какой должен быть 
минимальный и максимальный 
объем рассказа? 


На глаз 80-160 Кб. Как сказал Сти- 
вен Кинг: "Хоть нельзя из плохого пи- 
сателя сделать грамотного, а изхоро- 
шего писателя — великого, но все же 
тяжелая работа, усердие и своевре- 
менная помощь могут сделать из гра- 
мотного писателя — хорошего”. Так 
что неудачных попыток не бывает, ко- 
нечно, если работа доведена до кон- 
ца. 


Ну что ж, пора заканчивать, на- 
деюсь, мое письмо пройдет зло- 
стный спам-фильр. 


Кстати, спам-фильтр прочитал Ва- 
ше письмо с удовольствием и просил 
писать еще.:) 


Шевчук Евгений 
СТ@уапаех.ги> 


Хай, любимая Виртуалка: Ану- 
риэль, вся остальная редакция и 
даже те, кто “ушел в отставку“ 
{Прикладывает руку к левой сто- 
роне груди и низко кланяется). Не 
буду рассказывать всю тяжелую 
историю того, как я сел в 8 лет за 
свой первый игровой агрегат 
"экстишку" (ммм диггер), а потом 
через много лет взял в руки пер- 
вый выпуск ВРки и зачитывался 
рассказами о Халфе...;) И до сво- 
их 19 лет был верен как реаль- 
ным/виртуальным, так и кремние- 
вым друзьям. Во мне часто про- 
сыпалось желание написать, но 
как-то все не получалось. Одной 
из последних капель был уход 
Никки (Ануриэль не в обиду, тыто- 
же "трушный перец”:0). 


Никогда не видел трушный перец, в 
ботанике не силен. Но есть, наверно, 
в этом растении что-то положитель- 
ное. =) 


Поскольку я начинал читать га- 
зету с первого номера, то видел, 
как приходили и уходили такие 
мэтры, как Моргул, Локуст, Леви- 
афан... (роняет скупую мужскую 
слезу на клавиатуру компа;)). Ре- 
бята, кто пишет сейчас, не прини- 
майте близко к сердцу, ваши ра- 
боты ничем не хуже (застенчиво 
шаркает ножкой (:5пиШе:):0). И 
поэтому я хочу передать привети 
свое огромнейшее спасибо всем 
людям, которые когда-либо были 
задействованы в этом издании 
{подсознание кричит: "Респект и 


Уважуха”). 


Этих людей больше, чем принято 
вспоминать в “Нашей почте". Кроме 
авторов, "фронтмэнов” нашей газе- 
ты, над "Виртуальными радостями” 


работает шеф-редактор, версталь- 
щик, художник и много кто еще. Их 
роль трудно переоценить. 


Но что-то я отошел оттемы сво- 
его письма (сейчас буду злиЦЦо)- 
Последней каплей стало письмо 
товарища МоШгау’я в декабрь- 
ском номере. Честно сказать, я 
выпал в небольшую прострацию, 
когда прочитал о попсовости Сер- 
гея Лукьяненко... Потом на смену 
пришел такой гнев, что волосы 
чуть не загорелись на голове 
(опять начинает валить дым из 
ушей). Молодой человек, скажите 
мне, а что вы вообще читали из 
Лукьяненко? Дозоры? 


Однозначно нельзя критиковать ав- 
тора, если как следует с ним не зна- 
ком. Даже если это автор письма, как 
бонеау. Если вы призываете ЦоНау- 
я не строить свое мнение на домыс- 
лах, не стоит тут же гадать о его зна- 
комстве с книгами Лукьяненко. 


Так это, пардон, не его вина, что 
с этим произведением случилась 
такая беда (лично я считаю филь- 
мы позором и с ужасом жду экра- 
низации трилогии о Глубине). Для 
начала я бы на вашем месте про- 
читал все его книги, а потом уже 
выдвигал такие.,. ммм... обвине- 
ния! 


Хотел бы высказать свое "имхо" об 
этом писателе, но промолчу: я пропу- 
стил одно из 109 его произведений, 
поэтому боюсь, вы посчитаете мое 
мнение недостаточно авторитетным. 


Одна дилогия "Холодные Бере- 
га" и "Близится Утро” чего стоит, 
не говоря уже о "Звезды. Холод- 
ные Игрушки". Книги Лукьяненко 
рассказываютнам прежде всего о 
человеке, его Выборе (да-да 
именно с большой буквы) и проб- 
лемах этого выбора, борьбе в ду- 
ше. 

Вроде все... Спасибо, так ска- 
зать, за внимание. 

Р.$. Братья, жду от вас новых 
‘успехов в работе. 


Спасибо за поддержку. Будем ста- 
раться. 


Р.Р.$. Тех, кто со мнойне согла- 
сен прошу писать мне на мыло 
КоММуНиСТ@уапсдех.ги 


яж 


В споре не рождается истина. Ис- 
тина рождается в дискуссиях, кото- 
рые ведутся по совсем другим прави- 
лам. Поэтому, начиная спор, поду- 
майте, важнее для вас переспорить 
собеседника или приблизиться к ис- 
тине? А может, ваша цель — добиться 
взаимопонимания с другими людь- 
ми? Если так, то не пожалейте своего 
времени и напишите в "Нашу почту”, 
чтобы ваше мнение узнали тысячи че- 
ловек. До встречи в новом номере. 


Апипе! (апипе!м“@дтай.сот) 


М ЕС р 


» ГР Эдеа 
'Рекламное агентство‘“Медуза” 


®МЕЛУЗА 


Реклама 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Реклама в газетах 
России, Украины, 
Латвии, Литвы, Эстонии... 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
каляндари, буклеты... 


Тел (017) 334-44-76, 234-77-09 
е-тай: птедиза@птезюгтеа.сот 
млмм.тедиза.сот.Бу 
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СВОЯ КОЛОКОЛЬНЯ 


Ру$$ 


Здравствуйте, уважаемая редак- 
ция "Виртуальных Радостей". Пи- 
шетвам ваш постоянный читатель 
Игнатий ака Ватфи$. Письмо это я 
адресую в вашу (очень, кстати, 
нужную и полезную) рубрику 
"Своя колокольня”. Глядя на то, 
как постоянно идут горячие споры 
о недавно вышедшей игре Сгу$5, 
мне очень хочется сейчас макси- 
мально объективно подойти крас- 
смотрению игры, взвесить все 
"за" и "против" и предоставить на 
обозрение всем читателем свою 
оценку детища компании СгуУек. 


Итак, 16 ноября 2007 года Сгу$5 вы- 
шел. Еще до релиза игровому сооб- 
ществу было достаточно много из- 
вестно об этом проекте. Многочис- 
ленные ролики демонстрировали нам 
сногсшибательную графику на ОХ 10, 
физику голливудских блокбастеров, 
необычные возможности нанокостю- 
ма — одной из самых оригинальных 
задумок в шутерах последних лет и 
многое другое. Про сюжет нам было 
известно не очень много. Только то, 
что это будет своеобразный римейк 
“Дня Независимости", с пришельца- 
ми, джунглями и узкоглазыми врага- 
ми. Ну а после того, как стало извест- 
но, что сценарий пишет некий знаме- 
нитый сценарист, опять же из того са- 
мого многострадального Голливуда, 
появилась надежда, что сторилайн 
будет гораздо глубже проработан, 


чем в Раг Сгу — предыдущем проекте 
компании. 

Так оно, в общем-то, ивышло — ис- 
тория теперь не кажется притянутой 
за уши, но проблемы все же сущест- 
вуют. Ведь именно сюжет стал основ- 
ной причиной негодования скептиков. 
Его ругали за излишнюю "заштампо- 
ванность” и однообразность. Что ж, 
все это так. Но в большинстве случаев 
в шугерах сценарий является самым 
слабым местом. Сложно придумать 
что-то действительно цепляющее и 
будоражащее разум, когда в игре 
только и приходится, что стрелять и 
бегать. Касательно \аме и их леген- 
дарного Фримена следует отметить, 
что эти эпизоды уже порядком похо- 
дят на бесконечные телевизионные 
сериалы. Ведь, как и сериалы, 
Ербосбе 1 и Ер5осде 2 удерживают иг- 
рока перед экраном, пользуясь его 
простым человеческим любопыт- 
ством. Думаю, многие проходили по- 
следующие за игрой эпизоды, чтобы 
знать, "что, что же там будет дальше, 
наконец?". Я неспроста ‘упомянул 
Нан-е 2. Ведь именно его так часто 
любят вспоминать, когда речь идет о 
хороших сюжетах в шутерах. 

Если кто-то считает Кризис эксплу- 
атацией старых идей (мол, джунгли 
мы еще в Раг Сгу видели), то пусть он 
вспомнит, какие цифры стоят после 
названий современных блокбасте- 
ров. В том то и дело, что там будут од- 
ни лишь двойки, тройки и т.д. Все но- 


вое, как всем известно, — хорошо за- 
бытое старое. 

Сценарий Сгуз5 нельзя назвать 
скучным. Ну, просто язык не повора- 
чивается! Скорее, он не совсем иде- 
ально преподнесен игроку. Но не сто- 
ит забывать, что это шутер. Девело- 
перы не спали днями и ночами, отта- 
чивая сам игропроцесс. И это чув- 
ствуется буквально каждую секунду. С 
главным геймплейным козырем, на- 
нокостюмом, прохождение одного 
участка можно организовать совер- 
шенно разными способами. И это 
действительно круто. Сколько раз мы 
были заложниками четырех стен? А 
сколько раз нас просили идти только 
в определенную дверь, убивать про- 
тивника только с определенной пози- 
ции, из определенного оружия? Не- 
ужели для тех самых негодовальцев 
горстка паршивеньких скриптов это 
тот самый драйв и экшен? Вашего по- 


корного слугу впечатлило как раз 
именно то чувство долгожданной сво- 
боды и отсутствие розыгрыша спек- 
такля для одного зрителя. Не совсем, 
конечно, но за то, что присуще лишь 
этой игре, — спасибо разработчикам. 

Ну а про визуальное оформление 
даже говорить как-то неудобно. Умо- 
помрачительное качество графики, 
сочный звук, разрушаемость объек- 
тов и ландшафта, превосходная вода 
в океане — список достоинств можно 
оглашать бесконечно долго. Стоит 
лишь раз все это увидеть и услышать 
самому. И вот здесь СгуУек соверши- 
ла большой просчет. Все это было не- 
однократно  продемонстрировано 
широкой публике еще далеко до ре- 
лиза. Геймеры потихоньку начали 
привыкать ко всем “вкусностям" и 
ждали еще болыней добавки. Увиде- 
ло бы геймерское сообщество все 
это после релиза — эффект "разо- 


рвавшейся атомной бомбы" не заста- 
вил бы себя долго ждать. Ну а так по- 


лучился такой " небольшой взрывчик 
тротиловой шашки". 

Что ж, у игры есть недостатки, по 
большей степени, в подаче сюжета. 
Но все они с лихвой компенсируются 
тем огромным потенциалом, который 
в Сгу55 заложен. Разработчики (а в их 
числе есть и наши братья-славяне 
русские) заслуженно едят свой хлеб. 
На огрехи все же стоит закрывать гла- 
за, ибо перед нами игра совершенно 
нового поколения графики, на кото- 
рую все компании-разработчики еще 
очень долго будут равняться. Возмож- 
но, Сгу$б не идеал во всех отношени- 
ях, но свои заслуженные 9.0 баллов он 
должен получить. 

На все вопросы я с удовольствием 
готов ответить. Пишите на 
Нег опе@тай.ги. 

Игнатий ака Ватби$ 


ЯД На 6гу$1$ 


Ни разу не писал в адрес вашей газеты, как, впрочем, и в адрес ка- 
кой-нибудь другой. Но вышел Сгу$!5, который я, как и многие другие, 
ждал снетерпением, делал апгрейд и потирал ручки. Но нетут-то бы- 
ло... А прочитав обзор в Вашей газете, понял — надо писать и гово- 
рить, какна самом деле обстоят дела с этой игрой. Это, конечно, мое 
имхо, но рад буду, если разделю мнение остальных. 

Я прочел обзор этой игры в ВР и не остался равнодушным. Конеч- 
но, требовать разгромный обзор на априори коммерчески успешный 
проект сложно. Да и возможно ли? Ведь в данном случае газету за- 
бросали бы письмами типа: "Руки прочь от шедевра! Это единствен- 
ный номинант на премию лучший ЕР$ года. Я ждал ее всю свою 
жизнь, и она оправдала все мои надежды". Меня подобными письма- 
ми вряд ли забросают, и поэтому я решил написать иное мнение о 
“самой ожидаемой игре года". Писать буду только о плохом, так как 
все хорошее про нее сказали уже тысячу раз до меня. А после меня 
стоит еще большая очередь. Просили не занимать:). 


Как только я узнал, что игра появи- 
лась на прилавках нашей Родины, 
бросил все — работу, жену, дом — и 
пошел покупать это чудо. Незадолго 
до этого, опасаясь, что вообще не за- 
пущушедевр, память была увеличена 
до2Гб, акарта куплена 8600СТ Зопс. 
Не бог весть что, но комп получился 
пошустрее среднестатистического. 

Купил, а через пару-тройку дней 
прошел. Мнение? Двояко. Теперь я 
понимаю, почему народ говорит, что 
мало. Просто пол-игры ты ждешь, ко- 
гда же начнется борьба с пришельца- 
ми, а потом — раз, два — и конец иг- 
ры. С пришельцами, конечно, повое- 
вать придется, но мало как-то. 

Итак, что делает ЕРЗ шутер Шуте- 
ром с Большой буквы? Или чего нам 
не положили в салат? 


— Возможность вдоволь по- 
стрелять. 

Чем может похвастаться эта игра? 
Как ничем? По порядку. 


"Случай с пулеметом, или эта 
смерть не так уж и внезапна была". Я 
не знаю, в какую броню враги одеты 
(без спецкостюмов — проверено на 
трупах), но есть в игре одна миссия — 
найти заложника — иона уменя про- 
сто выбила почву из-под ног. Конеч- 
но, были и другие миссии, которые 
навели меня на подозрения, но эта 
былавыше моих сил. Подъехалк базе 
на большом грузовике, проехал ее до 
самого конца, развернулся, залез на 
станковый пулемет на машине и 
стрелялпо нападающим. ПОПАДАЛ!!! 
Их передергивало от попадания, ле- 
тели каски и иже с ними, но они не 
умирали! Я сначала думал, что пуле- 
мет имеет большой разброс при 
стрельбе ит.д. ит.п. Но присмотрев- 
шись понял — Я ПОПАДАЮ, а они не 
мрут. Причем этот глюк срабатывает 
строго на определенной дистанции. 
Дальше — явних не попадаю. Ближе 
— они умирают как надо. И если они 
на нужном расстоянии бегают от ук- 


Иной взг 


рытия к укрытию, то все — они бес- 
смертны. Здесь, наверное, самые 
стойкие противники из всех шутеров, 
что я играл. Во всех играх попадания, 
тем более из крупнокалиберного пу- 
лемета, критичны и смертельны, но 
не в этой. 


— Умный АГ. 

Дело втом, что все противники, ес- 
ли они нарасстоянии более двадцати 
шагов, тебя не видят. И не понимают, 
что ты стреляешь им в спину. Проис- 
ходит это примерно так. Они тебя ви- 
дят(!) и нападают группой. Ты по од- 
ному начинаешь их отстреливать, а 
они ПОВОРАЧИВАЮТСЯ К ТЕБЕ 
СПИНОЙ. Ты в их спину стреляешь, 
но они не чувствуют выстрелов. Они 
упорно ищуттебя где-то в другом на- 
правлении. Я так себе это и пред- 
ставляю: "Чу, мне прострелили спи- 
ну. Здесь кто-то есть? Где?" 

А поход с Пророком? Я в послед- 
ние годы не видел ни одного более 
худшего напарника. Где А? Он туп, 
как пробка. 


— Графика. 

Задайте себе вопрос: для чего 
делать апгрейд, если все равно, по 
заявлению разработчиков, не су- 
ществует в природе такого железа, 
которое раскрыло бы все возмож- 
ности этой игры. Смысл? Кто будет 
играть в эту игру через год, когда 
выйдет "в природу" такое железо? 
Да никто. 

Правда, графика все равно велико- 
лепна. Я долго рассматривал на вы- 
соких настройках, как ползает чере- 
паха, бегают куры, плывут по воде 
ящики, рушатся картонные построй- 
ки, падают подстреленные пальмы и 
течет река. ЕагСгу — думал я. Как же 
он прекрасен. Играть все же на высо- 
ких настройках я не решился — ма- 
лый ЕР$ для столь динамической иг- 
ры, поставил средние. 


— Сюжет. 

Его нам скормили далеко до выхо- 
да игры. Я уже знал почти все напе- 
ред. И, играя, меня не покидало ощу- 
щение, что смотрю фильм по.книге, 
которую я прочел пару лет назад. Где 
сюжетные повороты на 180? Их нет. 
Или мы о нихуже знаем. А миссии во- 
обще наводят одну скуку: сходи, ук- 


ради информацию, проникни, добе- 
рись, долети, доползи, добеги. Раз- 
нообразно, правда? 

Я условно бы разделил игру на по- 
ловины: до и после посещения “тру- 
бы” космического корабля. Первая 
часть игры — старый добрый ЕагСгу. 
За это игра мне и понравилась. Есть, 
правда, глюки, но о них позже. Зато 
вторая половина игры — чушь. При- 
чем заскриптованная чушь. 

Если в Са! оГРиу скрипты создава- 
ли шедевр, глядя на который ты вос- 
хищался и переживал как солдат, то 
здесь театр старого Карабаса-Бара- 
баса. Оттебя ничего не зависит — ты 
простотак, украшение. Всего по чуть- 
чуть. И полетали, и поплавали, и по- 
нежились в танке. Первая и вторая 
части — это совершенно разные иг- 
ры. И если бы первую я, быть может, 
прошел бы еще раз, то вторую — ни- 
когда. Меня просто убила тягомотина 
в крейсере. А последний бой с "глав- 
ным чертом” вообще на уровне игры 
Мапо. "Отстрели пушечку слева, от- 
стрели пушечку справа. Когда он от- 
кроетротик — стреляй итуда". Люби- 
мая моя кнопка была на крейсере Е9. 
Делайте выводы. И это не я кривору- 
кий — жизнь такая. А пушка, которой 
приходится убивать последнего бос- 
са, вообще не стреляет никуда, кро- 
ме как в него. 

Заигрывание с гравитацией в "пря- 
мой кишке” корабля чрез меры. Ну 
пять минут, ну десять. Но отдать на 
это такой кусок игры... и для чего? 
Чтобы еще раз сказать: у нас и это 
есть. 


— Отсутствие глюков. 

Глюков очень много. Физика от- 
вратительна. И ее хвалят? Да, домики 
от ваших кулаков складываются по- 
хлеще карточных. Но есть много того, 
чего любая уважающая себя игра 
должна была лишиться года три на- 
зад. 

За примерами далеко ходить не 
надо: 

— если вы что-то выбросили на пол 
и оно упало плохо, то этот предмет 
начинает крутиться, скакать, прыгать 
и издавать различные непристойные 
звуки. А под конец своей агонии обя- 
зательно провалится под землю, ес- 
ли до этого момента не убьет вашего 
альтер-эго, конечно. 


— в определенных миссиях жабы 
прыгают по воздуху. Забавно и как-то 
галлюциногенно. 

— при полете на “самолете” я раз 
пять умирал на пустом месте, пока не 
понял, что там есть какая-то метеоак- 
тивность и ее надо облететь. А заост- 
рить на этом внимание нельзя было? 
Ато ты просто падаешь со своим са- 
молетом напол: лежишь икрутишься, 
а только через минуту-другую(!) по- 
является надпись: “вы погибли". Таки 
должно быть??? 

— а вот мой “любимый” глюк; вы 
умираете, если плохо подошли к 
ящикам! Как надо правильно к ним 
подходить? Я не знаю, но есть ящики 
—просто прирожденные убийцы. По- 
дошли к ним не с той, по мнению иг- 
ры, стороны — и бах... вы труп. 

По-моему, дальше можно и не про- 
должать. Так нам дадут поиграть или 
нет? Интересно, чем занимались сот- 
ни, а может, и тысячи бета-тестеров? 
Рассматривали красоты? Очень на то 
похоже. 

Скрипты все трещат по швам. Я раз 
десять переигрывал ту сцену, когда 
Пророк мне отдает оружие пришель- 
цев и... умирает. Все! Глюк? Да. Пе- 
репройдя этотмоментс более ранне- 
го сейва, скрипты сработали уже как 
надо. Скрипты — дрянь. Все стоят и 
ждут, пока я подойду из точки А в точ- 
ку Б, и все равно, что их обстрелива- 
ют монстры, — они же не солдаты, 
они куклы скрипта. Они не умрут... 


Вердикт: Красивейшая игра, 
все красоты которой вы все равно 
так и не увидите, противники в ко- 
торой не хотят умирать за Родину 
отваших выстрелов и высокомер- 
ны настолько, что предпочитают 
поворачиваться во время боя к 
вам спиной, а самый главный Ваш 
противник — ящик, который уби- 
вает наверняка. Игра, в которой 
миссии невменяемо одинаковы, а 
скрипты сжимаюти без того узкую 
сюжетную трубу до соломинки, 
часто даже переламывая ее. 

Сгуз6 это не игра. Это ЗОМагКО8 
или даже 09. Проверить железо и 
показать, что год грядущий нам 
готовит. Ах да. Этоже один из пер- 
вых пехдеп проектов! Комом. 

Типиг Этоац 
чт, зтою\у@атай. сот 
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СВОЯ КОЛОКОЛЬНЯ 
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Четырехглавый орел 


Нелегко определить, отчего мы решили на- 
писать непременно статью, а не ограничи- 
лись скромной заметкой на полях исключи- 
тельно внутрисемейного употребления и 
качества. Возможно, мы пишем то, что хо- 
тели бы видеть в многочисленных обзорах 
соответствующих изданий. Возможно, де- 
лимся чувствами, с которыми постигали но- 
вые миры. Возможно — и то и другое; разу- 
меется, без хлеба. 


Итак, Вашему вниманию предлагается обзор 
четырех компьютерных игр жанра РПГ, взятых в 
совокупности. А именно: 

Во-первых, ТЕЗ Ш Могтом/па, включая офици- 
альные дополнения Тибипа! и ВюоЧМооп; 

Во-вторых, ТЕЗ М ОЫмМоп, включая офици- 
альное дополнение Кю оЕ Мте. 

В-третьих, Мемеплиег МаПЁ$, 

В-четвертых, Мемегмщег МоНЕ$ 2. 

Пройдя вышеупомянутые игры, мы так и не 
сумели взяться за Готику — ни за вторую, ни за 
третью. Похоже, мир Готики — не наш. 

В обзоре мы намеренно не будем останавли- 
ваться на технических решениях и не будем об- 
суждать, за счет каких именно шейдеров — 1 
или 2 версии — реализован тот или иной эф- 
фект; не будет также ни слова ио ЕР$, равно как 
и оглючности игр. Дело в том, что мы с женой и 
сыном прежде всего ищем в игре — игры. Про- 
странства для игровых событий и действий. 
Возможностей, а не картинок. Мы не рассмат- 
риваем вообще ни соображений, ни возраже- 
ний наподобие: «А вот Обливион лучше по гра- 
фике, а вот в Невервинтере лучше звук». (Мы с 
женой уже пережили этап подсчета мегагерц, а 
усына онеще не начался). Далее, мы полагаем, 
что наши читатели знакомы в общих чертах с 
сюжетом и миром, в котором происходит дей- 
ствие — как для серии ТЕЗ (Тпе Едег 5сго!5), 
так и для серии Мемегммег №09 ’$ (которая 
сделана по Рогдоцеп Веа!"’$ из системы АБ&О 
3-га ей Июп). Если же кто с сюжетами и мирами 
не знаком, почтительно рекомендуем хотя бы 
прочитать о них на ад.пи. Пересказывать сюжет 
и важные для его понимания обстоятельства 
мира в статье невозможно — долго. Далее, мы 
предполагаем, что наши читатели не выпадут в 
осадок от наличия в статье терминов «квест» и 
«МРС». Однако мы постараемся ограничиться 
минимумом жаргона. 

Все игры мы проходили по локализованым 
версиям из магазинов. Локализованы они были 
«Акеллой» и «Букой». Хотя поначалу мы сталки- 
валисьи с пиратскими русификациями, но срав- 
нение оказалось определенно не в пользу Весе- 
лого Роджера. Мы играли где-то с зимы 2005-го 
до нынешнего времени (осень 2007). Ставили и 
другие вещи, как то: РаНои 2, Рамсап'$ Ш, И 
Корсаров, !! Героев, ТПе баг {ае$, Космических 
Рейнджеров и еще чего-то. Но всете игры, вме- 
сте взятые — даже воистину великолепные 
Рашаап’$ с Рейнджерами — не дотянули даже 
до половины впечатления от героев обзора. Мы 
пытались поставить ТЕЗ ! — Раддецай, с горем 
пополам завели через ОО$-эмулятор ТЕЗ | — 
Агепа. Продолжаем попытки установить Заде 
Етрие, и, возможно, еще обратимся к данной 
теме в будущем. Теперь же вернемся кнедавне- 
му прошлому. 

Прежде всего, мы познакомились с Морроу- 
ВИНДОМ. «Завтрашний ветер» подействовал с 
неимоверной силой — в основном, объемом 
мира и ошущением свободы действий. Мы оба 
даже написали по нему фанфики, чего никогда 
от себя не ожидали. 

Однако мы нашли в нем и некоторые несооб- 
разности, и явные недостатки, исправления ко- 
торых принялись ожидать от Обливиона. Преж- 
дечем мы перейдем к обсуждению ТЕЗ М, пере- 
числю здесь то, что нам не понравилось в ТЕЗ 11: 


Первый и главный недостаток — игровой мир 
представляет собой не систему, а набор пра- 
вил. Пока не втопчешься точно в конкретное ус- 
ловие, ничего не изменится. Исключены кос- 
венные воздействия и обходные пути. Новая иг- 
ра не может выдать новую реакцию на новые 
действия игрока, тк. сюжетная линия запро- 
граммирована в виде жестких проверок. Квесты 
выполнимы только одним-единственным спо- 
собом. Если затронуть квестовый персонаж 
раньше, чем получишь на него квест — потом 
квест не выполнить никак. Если потерять квес- 
товый предмет— квествыполнить вовсе нельзя. 
Это блокируетглавную сюжетную линию. В ито- 
ге, после того, как определен единственно вер- 
ный путь прохождения игры, играть неинтерес- 
но. 

Нет реального рынка. Цены на товары зави- 
сят только от отношения торговца к тебе, но не 
отспроса/предложения. 

Сплетни меняются редко. 

Количество монстров на определенных клет- 
ках постоянно, они возобновляются. 

Много «мебели»: объекты, с которыми ты ни- 
чего не можешь сделать. Ящики нельзя соста- 
вить перед дверью или друг на друга. Гуара 
нельзя оседлать. Зверя нельзя приручить и ез- 
‚дить. Стулья и чашки нельзя поднять. Ножница- 
ми нельзя резать. «Вы не можете убрать это те- 
ло». Нельзя отмычкой открыть замок на рабских 
наручах, освободить рабов. 


Далее отметили просто несуразности, кото- 
рые не препятствовали играть, но в исправле- 
нии нуждались тоже. 

Неудобно организован рюкзак. Долго ищешь 
среди бутылок и свитков нужные. 

Нельзя разделять вещи по категориям, как за- 
хочешь. 

Некоторые квесты блокируют друг друга 
(Хессеринд и Южная стена), есть недописан- 
ные. 

Мало возможностей у самого персонажа: 
нельзя подтягиваться на руках, ползать для 
уменьшения заметности, проползать в узкие 
щели. 

Нельзя управлять несколькими конечностями 
персонажа, например, ударить сперва мечом, а 
потом щитом или факелом в левой руке. Или 
взять два меча. Для двуручного оружия исклю- 
чены комбинации, которые можно было бы 
здесь подвесить. 

Вообще, персонаж может только воевать и 
только убивать Дагот Ура: торговать невыгодно. 
Водить караваны нельзя. Ремесло исключается. 
Нельзя создавать ферму. Нельзя основать боль- 
ше одной крепости. 

Нельзя присоединять к себе команды спутни- 
ков. 

Разговор со встречными организован не 
очень удачно. Хотелось бы иметь возможность 
набирать нужное слово, а он пусть ищет в своих 
записях — экономит время и силы. 

Торговля организована плохо. Первое, торго- 
вец не помнит своего отношения к персонажу. 
Если бы оно с каждым визитом поднималось хо- 
тя бы на 1 (лучше на 2) имело бы смысл заво- 
дить постоянного поставщика, а так прокачаешь 
его отношение до 100, на секунду отвернулся — 
все, опять 35. Второе, продавать много предме- 
тов поштучно неудобно. Лучше было бы менять 
«все на все», и договариваться о цене. Но идиот- 
ский способ повышения привлекательности 
сделки блокирует эту возможность, вынуждая 
сперва продавать сотни штук мелочи, и потом 
только приступать к реализации собственно то- 
вара. Третье, совершенно идиотскийдисбаланс 
между огромным количеством дорогих арте- 
фактов на каждом углу и покупательной способ- 
ностью торговцев. Зачем устилать остров меча- 
ми стоимостью 12-15 тысяч, если самый бога- 


тый кузнец не имеет больше 9 (Трибунал проб- 
лему слегка исправил), а норма — 2! Если бы 
еще эти мечи можно было раздавать последо- 
вателям как поддержку — так ведь и того нету. 

Нельзя попросить персонажа отойти от две- 
ри. Мешает двигаться. 

К герцогу любой бродяга может запросто 
войти с улицы. 

Забавный глюк: доспехи изнашиваются, а 
одежда (и мантии) после самых жестоких боев 
остаются целыми. Особенно это забавно, если 
мантия одета поверх доспеха (как оно чаще все- 
го и бывает). 

Нельзя разбивать сундуки и двери. 


Недостатки разделены на две группы именно 
всилу своего происхождения. Если бы мир игры 
былнаписан какединая система (ане как беско- 
нечный список условий-триггеров, нуждающих- 
сявпроверке при каждом шагегероя), то побоч- 
ные квесты возникали бы сами собой. Кажется, 
так сделано в Ваддеца!е. Опять же, програм- 
мирование игрового мира как системы взаимо- 
связанных объектов позволило бы разделить 
механику игры и графическую часть. В тот же 
Баддефай можно было бы играть и сейчас, при- 
крутив к нему графику хоть от Морроувинда, 
хоть сразу от Обливиона — по средствам. (Как 
антипод — играть в ВаддеНай рогаликом, ака 
петак). Некоторые, конечно же, возразят, что 
обмен данными между графической оболочкой 
(попЕ-епа, «морда») и собственно ядром сильно 
замедлит эту самую игру. Но мы бы с радостью 
приняли Обливион прорисованным на уровне 
Морроувинда — если бы в нем развернулся 
цельный, объемный и связный мир! Самое глав- 
ное — программа перестала бы воплощатьеди- 
ножды заданный сюжет, пусть и с несколькими 
концовками. Программа стала бы генератором 
сюжетов, каковым, по сути, является любая хо- 
рошая ролевая игра. (Подробнее об играх и иг- 
ровых мирах, обеспечивающих создание новых 
сюжетов, лучше почитать у Еськова К.Ю., в «Пу- 
тешествии дилетанта», на том же хпита!/Ю.ги.) 

И вот, наконец, вышли в свет и достигли нас 
— сперва Обливион, а затем и оба Невервинте- 
ра. Что же мы там увидели? 

Обливион и Невервинтер-2 весьма похожи: 
словно отражение в зеркале. В обеих играх важ- 
ная деталь сюжета — помощь монарху. В обеих 
играх есть девятки; в обеих играх есть квест с 
картиной, правда, различный. В обеих играх ге- 
рой должен найти правителю союзников в вой- 
не. Но в Обливионе это выполняется однооб- 
разным закрытием Врат возле каждого города, 
авНевервинтере надо проходить принципиаль- 
но различные квесты, что, конечно же, плюс. И 
эти квесты не одноходовые. В Обливионе един- 
ственный квест — с «рыцарями колючки» — вы- 
ходит из общего ряда закрытия ворот. 

Обе игры имеют похожий интерфейс с персо- 
нажем и инвентарем. Обе игры имеют достаточ- 
но удобное обучение в начале. Невервинтер — 
игра командная, мир Свитков ориентирован на 
героя-одиночку. 

Преимущества Обливиона: свободный мир, 
ненадо обегать кругами, если можно взойти или 
спуститься прямо по склону; влюбой дом можно 
войти; почти каждый предмет можно взять и по- 
том использовать или продать. Игровой мир не 
отягощен роликами, в которых героя лишают 
свободы выбора (за исключением смерти импе- 
ратора Уриэля Септима). Побочные квесты мно- 
гоходовые. Весь мир всегда доступен, можно 
вернуться в любую зону к любому квесту. Более 
подробная генерация персонажа. Великолеп- 
ная графика: почти как на картинах передвижни- 
ков. (Передвижники — группа руских живопис- 
цев. Передвижники в конце ХХ века часто орга- 
низовывали свои выставки не в столице, но вгу- 
бернских и уездных городах, полагая, что тем 
самым заботятся о просвещении людей.) Мож- 
но быстро ездить на лошади. Лучше проработа- 
ны гильдии и квесты гильдий. В Обливионе 
удобнее просмотр характеристик: репутации и 
т.п. Мир Свитков в целом показался нам инте- 
реснее, чем мир Невервинтера. В Свитках пер- 
сонаж приобретает опыт из книжек, а в Невер- 
винтере опыт из книжек приобретает только иг- 
рок, но не персонаж. 


— 
Недостатки Обливиона — не доведены до кон- 
ца многие сюжетные линии. Именно: восстанов- 
ление Кватча; Брумской гильдии магов; загадоч- 
ные исчезновения аргониан в Лейавине и т.п., 
что в итоге сильно обедняет игру. Нетнастоящей 
награды в духе классического средневековья: 
титула, пожалованных земель. Инвестировать 
магазинчики герою Кватча — не интересно! В 
Обливионе нельзя бороться против Темного 
Братства, а можно только за него. Даже вышед- 
шие и выходящие вдогонку дополнения наподо- 
бие «Трясущегося острова», «ЭАймейпа Зе», не 
используют упомянутые возможности развить и 
продолжить уже существующие, живые и инте- 
ресные ветки игры, а опять-таки тупо увеличива- 
ютколичество локаций, вещей, беготни. 

Преимущества Невервинтера: хорошю прора- 
ботаны личности спутников героя, в силучего по- 
лучается неплохая командная игра. Очень глубо- 
кий пласт психологии в основе сюжета и подсю- 
жетных квестов. Главный квест намного длиннее 
и развесистее Обливионского и не грешит его 
монотонностью. Часто случаются внезапные со- 
бытия, цепляющие героя, неожиданные встречи. 
Персонажи мира связаны сценарием, как ружье, 
которое обязано выстрелить в последнем акте 
пьесы. Сильнее накал страстей (хотя это субъек- 
тивно). Можно ломать замки и сундуки, если не 
открываются. (Правда, по-идиотски выглядит ло- 
мание замка луком и стрелами. Лук не парабел- 
лум!) Можно заниматься кузнечным ремеслом. 
Невервинтер закрывает те требования, которые 
не выполнил Обливион: развитие не только воен- 
ной ветки. В Невервинтере достаточно внимания 
уделяется постройке и управлению крепостью и 
личным отношениям в малой группе героя. В Не- 
вервинтере герои куда более личности, чемвОб- 
ливионе: со своей историей и меняющимся отно- 
шением к главному герою и друг к другу. (К сожа- 
лению, просмотреть это отношение можно в 
большей степени косвенно: через диалоги и ро- 
лики.) В Невервинтере шире выбор между доб- 
ром и злом; гораздо лучше реализовано обще- 
ние: шутки, угрозы и тому подобное; очень хоро- 
ший сюжет главного квеста. 

Недостатки Невервинтера: намного хуже бое- 
вая система и нет возможности играть от перво- 
го лица. Герой не прокачивается при перемеще- 
ниях; перемещения между локациями только по 
оговоренным порталам; в пройденную главу не 
всегда можно вернуться. Картинка там тоже на- 
рисована с душой ине хуже Свитков, но уж боль- 
но декоративная: в любую дверь не войдешь, 
через забор не перескочишь, физики никакой. 
Количество роликов явно зашкаливает. Напря- 
гают натужные квестовые смерти, за которыми 
главный герой наблюдает пассивно (насчитали 
16 штук). Нельзя переубедить короля теней; 
главный герой погибает в конце игры (остается 
только плащ). 

При этом ни Обливион, ни Невервинтер (да- 
же и второй) не смогли переплюнуть Морроу- 
винд по объему мира и по возможностям раз- 
вития героя — по общему ощущению глубины и 
величия игры. Не исправлены те недостатки и 
несуразности, которые мы отмечали еще для 
Морроувинда. Обе игры-продолжения (т.е. Об- 
ливион и Невервинтер 2) не развили колоссаль- 
ный ролевой потенциал, заявленный разработ- 
чиками в первых частях, а приложили усилия ко 
все большей фотореалистичности картинки, 
оправдывая это «эффектом погружения», кото- 
рый реалистичная картинка должна вызвать. 
Если, однако, авторы игр хотели от нас полного 
погружения, то почему в их мире не работают 
привычные закономерности: не все предметы 
подбираются; нельзя перескочить забор, сру- 
бить дерево, потушить пожар или разнести за- 
вал в Брумской гильдии; нельзя сказать МРС то, 
что ты хочешь, а надо только выбирать из пред- 
ложенных фраз? И так далее, и тому подоб- 
ное... 

Видимо, Морроувинд так и останется этало- 
ном и однозначным лидером жанра «классичес- 
кой РПГ». При этом мы не откажемся ни от Об- 
ливиона, ни от Невервинтера. Вот если бы их 
еще и скрестить, взяв от каждой самое лучшее 
— игра получится действительно богоподобная. 


Кот и Хель. 5.10.2007. Гомель 


МНЕ. 08 


Не секрет, что игры серии МНЕ 
давно превратились в инструмент 
ЕА по выкачиванию денег, но, не- 
смотря на это, очередную игру се- 
рии ждут фанаты и просто люди, 
которые любят виртуальный хок- 
кей. И вот очередная игра серии 
пожаловала на РС, атакже наР$2, 
и консоли нового поколения. Сра- 
зу стоит оговориться, что версия 
для РС и Р$2 отличаются от вер- 
сии, вышедшей на Р$3З и ХБох 360. 


Нововведений для геймплея ждут 
все, но их как всегда немного, по сути 
это тот же самый МНЕ2005 с новыми 
эмблемами команд, аренами и фор- 


мами игроков. В новой версии умень- 
шилось количество багов, но некото- 
рые все же остались. Однако вот ка- 
кая штука — в МНЕО8 стало интерес- 


нее играть. Арбитры жестче подходят 
к различным моментам игры, вслед- 
ствие чего удалений стало больше: в 
МНЕО7 редко удаляли за толчок со- 


перника на борт или за атаку сопер- 
ника, не владеющего шайбой, но те- 
перь будьте готовы к игре в меньшин- 
стве, после того как размажете игро- 
ка соперника по борту. Голкиперы иг- 
рают увереннее, чем раньше, и за- 
бросить шайбу уже сложнее. К досто- 
инствам игры следует отнести хоро- 
шую музыку. 

Все ждали нового графического 
движка, но — увы — в МНЕО8 все та же 
старая графика, немного подлатан- 
ная (в частности, болельщики смот- 
рятся реальнее, чем раньше). Как 
обычно разработчики из ЕА Сапада 
ничего не слышали о российской су- 
перлиге и традиционно не включили 
ее в свою игру, так что, уважаемые 
фанаты, будьте готовы качать из ин- 
тернета соответствующие моды. Из- 
менения коснулись управления, но 
это, на мой взгляд, скорее недоста- 


ток, чем достоинство, поэтому пер- 
вый день клавишники будут привы- 
кать к новому управлению. 

А если в целом, то игра сохранила 
наработки прошлых игр серии, иесли 
не брать во внимание позавчераш- 
нюю графику, то фанаты и простые 
геймеры должны быть довольны. 

Моя оценка 8.0 


АтаНа 


Рубрика "Своя Колокольня" форми- 
руется из присланных в редакцию пи- 
сем читателей. Данные материалы 
отражают личную точку зрения их ав- 
торов и могутне совпадать с мнением 
редакции. Просьба в своих статьях не 
использовать фразы или статьи цели- 
ком, опубликованные в других СМИ и 
интернет-ресурсах. Присылать мате- 
риалы для рубрики "Своя Колоколь- 
ня” следует на редакционный е-тай 

а.согт. 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Анджей Сапковский 


"У меча Предназначения два 

острия. Одно из них — ты” 
А.Сапковский — 

"Сага о Ведьмаке" 

"— Лютик, не спи в седле! 

— Аяине сплю, я творчески мыслю” 
Там же. 


В связи с недавним выходом ВР@ 
Тпе\м/свегот польской компании- 
разработчика СО РгоекЕ было бы 
логично рассказать читателям 
"ВР" о книгах, на которых, соб- 
ственно, и основана игра, а также 
о биографии автора в нашей руб- 
рике "Радость чтения". 


Анджей Сапковский — известный 
польский писатель-фэнтэзист. Ро- 
дился он 21 июня 1948 года в городе 
Лодзь (Польша). Литературную карь- 
еру начал как переводчик в ежеме- 
сячном издании "Раща$ука", для ко- 
торого перевел на польский рассказ 
"Слова гуру”. В том же ежемесячнике 
в декабре 1986 вышел его первый 
собственный рассказ “Ведьмак”. 
Позднее были изданы полноценные 
сборники рассказов: "Последнее же- 
лание" (1992) и "Меч предназначе- 
ния” (1993). Далее была сага о Ведь- 
маке: "Кровь эльфов” в 1994, "Час 
презрения” в 1995, "Крещение ог- 
нем” — 1996, "Башня ласточки" — 
1997, "Владычица озера” — 1999; и 
сага о Рейневане: "Башня шутов”, 
“Божьи воины", "их регреша" в 2002, 
2004 и 2006 соответственно. Его кни- 
ги были переведены на чешский, 
французский, испанский, литовский, 
немецкий, словацкий и русский язы- 
ки (недавно издан перевод "Послед- 
него желания" на английский), а сам 
пан Анджей был не раз отмечен лите- 
ратурными премиями за достижения 
в области фантастики. Последний 
раз это случилось в июне этого года, 
когда книга "их регреша" была отме- 
чена премией "Сфинкс" как лучшая 
польская книга 2006. Сапковский 
имеет довольно радикальные поли- 
тические взгляды. Например, в 2005 
во время общепольского конгресса 
любителей фантастики "Росоп” его 
высказывание о том, что "белый че- 
ловек должен работать три часа в 
день, так как Бог создал остальные 
расы для того, чтобы они работали за 
него”, спровоцировало скандал. Па- 


НОВОСТИ № 


на Сапковского обвинили в расизме, 
однако участники конгресса считают, 
что это была всего лишь ирония. О 
своих книгах Анджей отзывается так: 
"истории о реальных людях и реаль- 
ных проблемах, но замаскированные 
фэнтэзийной оболочкой”. 

Помимо игры, на основе его "саги о 
Ведьмаке" был снят сериал (и полно- 
метражный фильм, который является, 
по сути, нарезкой из самых интерес- 
ных моментов сериала} "Ведьмак", 
созданы многочисленные комиксы и 
настольная ВРС “”\МАедттт: Схга 
\ММуобга2т". Фильм, по мнению много- 
численных фанатов, а также и самого 
пана Сапковского получился проваль- 
ным (из-за абсолютно неудачного 
подбора актеров). Чего нельзя ска- 
зать о книгах, а точнее о "саге о Ведь- 
маке”. Остальные его произведения 
(“Сага о Рейневане” в трех книгах 
("Башня Шутов", "Божьи воины", "Ших 
регрема"), "Мир короля Артура", где 
автор попытался выяснить причины 
популярности легенды о рыцарях 
Круглого стола, "История и фантасти- 
ка") не настолько известны, а некото- 
рые (как, например, последняя часть 
"саги о Рейневане") и вовсе не пере- 
ведены на русский язык. 

Что же из произведений Сапковско- 
го несомненно стоит прочитать? В 
первую очередь — "сагу о Ведьмаке". 
Она состоит из пяти романов: "Кровь 
эльфов", "Час презрения", "Крещение 
огнем”, "Башня Ласточки", "Владычи- 
ца озера". Сюда же стоит отнести 
сборники рассказов "Последнее же- 
лание" и "Меч предназначения", а так- 
же два рассказа "Дорога без возвра- 
та" и "Что-то кончается, что-то начина- 
ется". Несмотря на заявления авторао 
самостоятельности этих произведе- 
ний, их объединяет сюжетная линия и 
герои. Хотя тот же "Что-то кончается, 
что-то начинается” был написан за- 
долго до саги, как своеобразный по- 
дарок к свадьбе друзей Анджея. 

Читать, на мой взгляд, следует вта- 
ком порядке: "Дорога без возврата", 
"Последнее желание", "Меч предна- 
значения", "Кровь эльфов", "Час пре- 
зрения", "Крещение огнем", "Башня 
Ласточки”, "Владычица озера", "Что- 
то кончается, что-то начинается". Так 
намного проще составить наиболее 
полную картину мира Ведьмака и из- 
бежать вопросов "А это кто такой? 


Откуда он взялся? Ачто тут, собствен- 
но, кчему?". 

Вряд ли многие смогут (а точнее за- 
хотят) читать произведения в оригина- 
ле. Посему, обратимся к переводам. 
Наиболее распространенная версия 
перевода "саги о Ведьмаке", которую 
легче всего встретить в бумажном ви- 
де (да, в принципе, и скачать с сайтов 
он-лайн библиотек) — перевод Евге- 
ния Вайсброта. По-моему, вполне 
нормальная и точно уж самая “вменя- 
емая" из доступных версия. Хотя, если 
быть совсем честным, другие вариан- 
ты переводов могут встретиться толь- 
ко среди рассказов пана Анджея. И 
хоть Вайсброт переводил не дослов- 
но, атворчески, и довольно сильно из- 
менил стилистику, а кое-где и содер- 
жание романов, это не столь важно, 
поскольку мало кто станет сравнивать 
оригинал с переводом. Просто имей- 
те в виду, что Сайковский на польском 
и Сапковский на русском, как говорят 
в Одессе, — "две большие разницы”. 
Сам Анджей отзывается о качестве 
переводов так: “Конечно, подобно 
каждому переводчику, Вайсброт — 
личность творческая... Но порой в 
этом творчестве так размахнется... 
что надо его немного притормозить. У 
него есть хорошая привычка — так или 
нет, трудно сказать, — но, безусловно, 
хорошо, когда переводчик, если чего- 
нибудь не знает, то спрашивает. Есть 
разные школы: одна учит, что "я лучше 
знаю", вторая говорит "а мне какая 
разница", а третья — "зачем спраши- 
вать”. Есть еще четвертая, которая ут- 
верждает, что спрашивать надо. Вай- 
сброт спрашивает. И эффекты в це- 
лом оцениваю положительно, а оце- 
нить могу, поскольку говорю по-рус- 
ски не хуже, чем по-польски, отнюдь 
не хуже". 

Далее речь пойдето версии “Саги о 
Ведьмаке" в русском переводе. Книги 
(а особенно поздние части саги о 
Ведьмаке) не рекомендуется читать 
пуританам, особо впечатлительным 
людям и шибким поборникам чистоты 
и цензурности языка. Нет, прямого 
мата в них почти нет, но вот юмора на 
интимную и физиологическую тема- 
тику хватает с лихвой. Хотя, если по- 
думать, весьма жизненно. Сомнева- 
юсь, что солдаты во время боя при- 
держивались правил этикета, а в кор- 
чмах разговаривали исключительно 


Релизы 


на возвышенные темы. Ведьмак же, 
на поверку оказывается вовсе не фи- 
лософом-рыцарем на белом коне, а 
простым рубакой, пьянчугой и бабни- 
ком (хотя с началом (по мнению авто- 
ра) истории постепенно исправляет- 
ся). Однако напоминаю, что большая 
часть просторечий и мата появилась 
именно в русской версии. 

Да, дорогие друзья, вы как никогда 
правы. Ведьмак, то есть наемник-ис- 
требитель чудовищ по имени Геральт 
Ривский — главный герой этой саги. 
Собственно, вся сага и завязана на 
его скромной (хм, скромной ли?) пер- 
соне, “праве неожиданности” и 
“предназначении” (что это такое, не 
спрашивайте, не имею дурной при- 
вычки спойлерить). Однако к этому 
Сапковскому удалось примешать 
свои взгляды на политику, европей- 
скую (большей частью славянскую и 
кельтскую) мифологию, историю, 
культуру и многое другое. Читать эти 
книги, безусловно, стоит, хотя бы для 
общего развития. В саге каждый смо- 
жет найти что-то свое. Кто-то жиз- 
ненную философию, кто-то романти- 
ку, кто-то констатацию суровой дей- 
ствительности, кто-то еще что-ни- 
будь, некоторые будут читать просто 
чтобы посмеяться (колоритные пер- 
сонажи и их не менее колоритная 
речь и поступки заставят улыбнуться 
даже меланхоликов итру-готов). Рас- 
сказывать подробности сюжета былс 
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бы, по-моему, нечестным по отноше- 
нию кчитателям "ВР” и кпотенциаль- 
ным читателям произведений пана 
Анджея. 

Но не всем нравится. фентези. Что 
ж, уСапковского можно найти практи- 
чески все, что угодно. Например, лю- 
бителям всяческого рода "Звездных 
Войн" наверняка придется по вкусу 
рассказ "Боевой пыл" (якобы отрывок 
из романа, который никогда не был и 
не будет написан). Любителям аль- 
тернативной истории могу пореко- 
мендовать "В воронке от бомбы", по- 
клонники мифов, я думаю, с удоволь- 
ствием прочитают авторский сиквел 
известного британского фольклорно- 
го произведения о Тристане и Изоль- 
де (романтикам также не рекоменду- 
ется проходить мимо) — "Ёа Мавае". 
А уж если кому-нибудь захочется че- 
го-нибудь психоделического, то "Зо- 
лотой полдень" (размышления на те- 
му "Алисы в стране чудес"), "Музы- 
канты” (как по мне, маст-рид; очень 
запутанная и одновременно сильная 
вещь), "Тандарадай" (если кто часом 
увлекается оккультизмом и тому по- 
добной ерундой), "Случай в Мисчиф- 
Крик”, как раз подойдут. 

Сапковский многогранен, и его оп- 
ределенно стоит читать. Всем, без 
исключения. 


ОгарегпК 
<агарегп@дтай.сот> 


Классика в картинках 

«Чем Гамлет хуже Бэтмена?» и «сможет ли Ген- 
рих \ одолеть Человека-паука?» — над этими 
вопросами в ближайшее время предстоит поло- 
мать головы британской молодежи благодаря 
новым комиксам от издательства С!азса! 
Сотю$. С помощью ярких картинок и кратких 
диалогов работники издательства пытаются 
привлечь внимание подростков к шедеврам 
классической литературы — кпримеру, уже уви- 
дели свет графические истории по мотивам 
пьес Шекспира «Макбет» и «Генрих \», а в буду- 
щем в комиксы будут переведены «Большие на- 
дежды» Чарльза Диккенса и «Джейн Эйр» Шар- 
лоты Бронте. Забавно, что «истории в картин- 
ках» появляются на свет в трех версиях, одна из 
которых — полная, другая — «урезанная», в ней 
акцент делается на диалоги, и, наконец, третья 
— приближенная к реалиям современной жизни 
{вероятно, что-то вроде кинокартины «Ро- 
мео+Джульетта»). Проект уже получил положи- 
тельные отзывы учителей и учащихся некоторых 
британских школ — любопытно было бы посмо- 
треть, что из этого всего в итоге получится. 


Манга на горизонте 


От западных комиксов переходим к комиксам 
японским — издательство Тог ВооК$ в декабре 
договорилось с японцами из Земеп Зеа$ 
ЕтщейаттепЕ о совместном выпуске японской 
манги на английском языке. И одной только 
мангой дело не ограничится, ибо Тог ВооК$ за- 
интересовано также и в издании «ранобэ» (фан- 
тастические книжки с картинками, ориентиро- 
ванные на молодежную аудиторию). Первым 
детищем союза Тог Воок$ и Зе\еп Зеа$ станет 
английская версия манги «Аво Затигар», по мо- 
тивам которой, кстати, уже было снято одно- 
именное аниме. 

В России в 2008 году широкую кампанию по 
продвижению «в народ» японских комиксов на- 


меревается начать издательство «Эксмо», ко- 
торое всерьез собирается дать путевку в жизнь 
одновременно сразу нескольким манга-сериа- 
лам. 


Сказки за 4 миллиона долларов 


Последняя на данный момент книга Джоан Роу- 
линг — сборник детских сказок под названием 
Тве Тае$ о Вее4е Пе Вага — была в прошлом 
месяце продана за 1.95 млн. фунтов стерлингов 
(что равняется приблизительно 3.98 млн. долла- 
ров). Причем раскошелились закнижку, выстав- 
ленную на аукционе «Сотби», владельцы интер- 
нет-магазина Атагоп.сот. Напомню, что всего 
в мире существует семь копий Тпе Таез$ о! 
Веее Фе Вага — шесть из них Роулинг разда- 
рила, а седьмая была выставлена на продажу 
(кстати, вырученные деньги были перечислены 
в благотворительный фонд помощи детям 
«СНагеп’$ Мобе»). 


Век безумия 


Издательство «Азбука» 
объявило о начале работ 
над локализацией тетра- 
логии «Век безумия» Гре- 
гори Киза. Первые две 
книги должны увидеть 
свет в январе в сборнике 
«Век безумия: Пушка 
Ньютона. Исчисление 
ангелов», а следом под- 
тянутся и остальные ро- 
маны. Тех, кто рискнет погрузиться в безумный 
мир, созданный воображением Грегори Киза, 
ожидают злобные инопланетяне, астероид, па- 
дающий на Землю с ясного неба, и невообрази- 
мый хаос из фантастики, истории и сказки. Кни- 
ги будут выходить в сериях «Ультима» и «Со“ 
СоНесйоп». 


Брайан Герберт отложил на 
время работу над циклом 
«Дюна» и порадовал своих 
поклонников романом ТвВе 
УеБь апа Ше $аг$, посвя- 
щенным приключениям од- 
НОГО «звездного эколога» в 
альтернативной вселенной. 
Тве МеЬ апа Те ${аг5 — уже . 
вторая книга в гербертовской серии Тите\\Меб 
Спгопюе$. Очень хотелось бы, чтобы Герберт и 
дальше занимался своим творчеством, оставив, 
наконец, в покое легендарную «Дюну», достав- 
шуюся ему «в наследство» от отца. 
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В декабре американское 
издательство Вос дало путев- 
ку в большой мир новому ро- 
ману Гарри Тартдлава. Книга 
Орептд АНап@$ «заигрыва- 
ет» с альтернативной истори- 
ей, пытаясь убедить нас в су- 
ществовании еще одного 
` континента — Атлантиды. Со- 
гласно замыслу Тартдлава, 
новая «атлантическая» серия будет состоять из 
трех книг. В России локализациями романов 
Тартдлава занимается издательство «Эксмо». 


Любители боевой фантас- 
тики уже могут потихоньку на- 
чинать ждать последнее тво- 
рение Джона Ринго — книгу 
Зе ег Иите, написанную в со- 
авторстве с Джулией Кох- 
рейн. В своей серии «Сестра 
времени» — уже девятый ро- 
ман, так что, пока вы перечи- 
таете первые восемь томов, 
«Аст» ИЛИ «Азбука», глядишь, и последнюю 
книжку локализуют. 


Под конец года российский книжный рынок 
надумал разродиться несколькими серьезными 
проектами. В частности, Вадим Панов, созда- 
тель вселенной «Тайного города», презентовал 
публике работу «Костры на алтарях». Книга 
продолжает цикл «Анклавы», в который также 
входят романы «Московский клуб» и «На распу- 
тье». Вполне возможно, вселенную «Анклавов» в 
будущем когда-нибудь игроизируют — «Тайный 
город», вон, скоро станет ММОВРОС, так почему 
бы «Анклавам» не обернуться какой-нибудь 
ВТ$? Для справки — события книги разворачи- 
ваются в будущем, поделенным на зоны влия- 
ния, между которыми постоянно идет война за 
власть и ресурсы. 

Не остались в стороне и Генри Лайон Олди — 
в декабре издательство «Эксмо» выпустила на 
прилавки их «Ойкумена — Ку- 
кольных дел мастер». Этот 
роман — третий эпизод в «Ко- 
смической симфонии» Олди. 

Поклонники Конана-Варва- 
ра могут подготовиться к ско- 
рому релизу ММОВРОС Аце оЕ 
Сопап благодаря сборнику 
«Конан и кхитайский муд- 
рец» за авторством Дугласа 
Брайана — чтение новых ис- 
торий о непобедимом варваре поможет вам 
проникнуться атмосферой «темного фэнтези», 
которой будет насквозь про- 
низана и новая игра. А люби- 
телям книг, написанных по 
мотивам известных игрушек, 
настоятельно советуем обра- 
тить внимание на «Адептов 
Тьмы» Бена Каунтера (серия 
\Мааттег 40000) и «Выбор 
оружия» Андрея Левицкого 
(серия $З.Т.А.1.К.Е.В.) — обе 
новеллизации уже поступили 
впродажу. 
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Роз 17058: для активного отдыха 


Если представить, что системный 
блок компьютера — его туловище, 
колонки — уши, а клавиатура и иг- 
ровые манипуляторы — конечнос- 
ти, то монитор — вне всякого со- 
мнения, лицо нашего железного 
друга. Именно поэтому данный 
компонект игровой системы дол- 
жен ргсполагать к себе с первого 
взгляда и каждый день дарить хо- 
пошее настроение. Для геймеров 
17-дюймовая ЖК-панель — не ро- 
скошь, а необходимый минимум 
для комфортной игры. Какнеоши- 
биться с выбором и купить недо- 
рогой, но качественный монитор? 
Можно обратить внимание на мо- 
дельный ряд РИЙр$ — например, 
компактный дисплей 170$827$/00. 


Приобретение монитора — важный 
шаг, так как это устройство одно из 
самых "долгоживущих". Сменившая- 
ся версия шейдеров потребует заме- 
ны видеокарты, повышение систем- 
ных требований у компьютерных игр 
неизбежно ведет к смене процессо- 
ра, распространение нового стандар- 
та оперативной памяти влечет за со- 
бой покупку новых "плашек" — мони- 
тор же меняется значительно реже (о 
выходе их из строя приходится гово- 
рить в единичных случаях). 

С виду РИйр$ 17058 — типичный 
середнячок, который не спешит хвас- 
таться дополнительным ИЗВ-хабом, 
лакированным покрытием корпуса и 
прочими изяществами. Передняя па- 
нель "рабочей лошадки” окрашена в 
серебристый цвет, задняя часть и 
овальная подставка — черные. Внизу 
экрана, рядом с логотипом компании, 
располагается меню быстрого досту- 
па. Как и полагается 17-шке, монитор 
не занимает много места на рабочем 
столе, поэтому по бокам от него мож- 
но разместить внушительного разме- 
ра колонки. 
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Подключить 170$8 удается без 
нудного чтения руководства, бук- 
вально за пару минут. Регулировки 
экрана по умолчанию радуют — цвета 
“живые”, сочные и не теряют в качес- 
тве даже в залитой солнцем комнате. 
Антибликовый поляризатор отлично 
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справляется со своей работой, выда- 
вая действительно приятную картин- 
ку. Время отклика матрицы составля- 
ет 5 мс — не рекорд, но близко к не- 
му. О впечатлениях поговорим чуть 
позже, сейчас только упомянем, что 
глаза человека вряд ли заметят раз- 


ницу даже между 8 мси2 мс — поэто- 
му выводы тут могут быть только 
субъективные. 

Отсутствие необходимости в не- 
медленной настройке монитора 
обеспечивается целым пакетом ути- 
лит компании РЬрэз: Ре[есТипе вы- 
полняет калибровку экрана, 
Эта таде подбирает оптимальные 
цвета, ЭтайСотга$+ отвечает за чет- 
кость изображения. Установив иду- 
щее в комплекте с устройством про- 
граммное обеспечение, можно по- 
экспериментировать самому. Сохра- 
нение предустановок оказывается 
удобным для игровых приложений, 
ведь не секрет, что многие игры тре- 
буют индивидуальной настройки. 

Матрица, построенная на основе 
технологии Т№М+#йт, не слишком при- 
годна лишь для профессионалов, ра- 
ботающих с компьютерной графи- 
кой. В то же время это идеальный вы- 
бор для домашнего центра развлече- 
ний — в кино радует цветопередача, 
а в играх — время отклика. Большая 
скорость переключения кристаллов с 
черного на белый, присущая матри- 
цам типа Т№+®!т, была достигнута 
относительно недавно. Проблемы с 
углами обзора незначительны —- лег- 
кое искажение можно заметить лишь 
увертикали. 

Если вы не собираетесь тонко на- 
страивать монитор, вполне подой- 
дут и органы управления под экра- 
ном. Меню поддерживает восемь 
языков (среди которых присутству- 
ют русский и английский) — навига- 
ция по нему осуществляется интуи- 
тивно и просто. “Ручным" способом 
позволяется настроить буквально 
все: яркость/контрастность, цвето- 
вую температуру, положение и раз- 
решение экрана, тип входного си- 
гнала. Кроме всего прочего, имеют- 
ся пять предустановленных режимов 
— "Офисная работа", “Просмотр 


игровая клавиатура АДТесй Х7-6700 


В октябрьском номере "Виртуаль- 
ных радостей" (№10-2007) мы 
рассмотрели интересное предло- 
жение для геймеров — клавиатуру 
АДТесН Х7-С600. Однако у этой 
модели есть старшая сестра, ко- 
торая появилась на рынке не так 
давно и уже успела зарекомендо- 
вать себя с лучшей стороны. По- 
степенная эволюция налицо — Х7- 
С700 имеет более смелую форму 
и отличается чуть большей функ- 
циональностью. 


В традиционной для 
А4Тесп черно-синей ко- 
робке можно найти: про- 
водную клавиатуру, во- 
семь стандартных клавиш 
и специальный съемник 
для их быстрой замены, не- 
большой  буклет-мануал. 
Подключение, как нетрудно 
догадаться, происходит мо- 
ментально, без установки до- 
полнительных драйверов и дол- 
гого копания в настройках опера- 
ционной системы. | 

По форме А4ТесН Х7-С700 слегка 
отличается от предшественницы. Ди- 
зайн стал портативным за счет ручки 
для переноски клавиатуры слева — 
при этом дополнительный элементне 
выпирает, а органично вписывается в 
общую картину. В связи с таким ре- 
шением конструкторов "подвинуться" 
пришлось пробелу — он относитель- 
но короткий, сравним по площади с 
тремя обычными клавишами. Вдоба- 
вок переработана в лучшую сторону 
подставка для рук — она симметрич- 
ная, покрыта специальными “пупы- 
рышками” для фиксации запястий. 

Раскладка практически не измени- 
лась. С самого начала привлекают 


< 


внимание 
"УМАЗО" и стрел- 

ки, окрашенные в 

оранжевый цвет, взгляд фокусируется 
на дополнительных световых индика- 
торах, которые информируют о том, 
какой скоростной режим включен. О 
заметно уменьшившемся пробеле мы 
уже говорили — поначалу играть с ним 
очень непривычно и даже испытыва- 
ешь дискомфорт. Однако длится это 
недолго, побегав с полчасика в тот же 
Сай о Ри 4, кклавише привыкаешь и 
никакого чувства "зажатости" не оста- 
ется. Свободного пространства между 
стрелками и кнопками "Бев!е", "Епа", 
"Раде Вомт" не осталось — пустотуза- 


пол- 
нил регу- 
лятор громкос- 
ти. Также стоит отме- 
тить необычное располо- 
жение клавиш “Раде \Чр", 
"Ноте" и "Епа". Геймеры используют 
эти клавиши довольно часто, поэтому 
они дублируются: "Раде Ур” имеется 
возле "Е1", а "Ноте” и "Епа” вольготно 
чувствуют себя по бокам от пробела. 

Клавиши нажимаются туго, что мне 
определенно понравилось — случай- 
ные нажатия практически исключены, 
да и характерного для бюджетных 
клавиатур “пристука” не наблюдает- 
ся. С пылью, грязью, крошками и си- 
гаретным пеплом разговор предель- 
но короткий — вместо нудного проти- 
рания устройства спичкой с намотан- 
ной ваткой, несем еевванну ипромы- 
ваем проточной водой. Да-да, водо- 
непроницаемые свойства клавиатуры 
остались и все компоненты надежно 
загерметизированы —водостойким 
клеем. 


Впечатления от компьютерных 
игр сиспользованием этой клави- 
атуры остались положитель- 
ные. Переключение скоро- 
стных режимов ("Обыч- 
ный", “Ускоренный", 
"Турбо" и "Экстрим") 
позволяет —до- 
биться прием- 
лемого от- 
клика в лю- 
бом прило- 
жении, при- 
чем никакого 
"рестарта" не тре- 
буется — параметры ме- 
няются в процессе игры. 
Несколько слов о впечатлениях 
от слегка измененной конструкции 
клавиатуры. Субъективно, такой тип 
подставки для рук лучше, чем у моде- 
ли Х7-С600. Небольшие “шипы" на 
поверхности исключают соскальзы- 
вание рук, а за счет увеличенного 
втрое веса клавиатуры гаджет не ело- 
зит по столу даже во время самых на- 
пряженных "заруб" в Соитег-ЗКе. 

В целом, А4Тесп Х7-С700 — шаг 
вперед по сравнению с предшествен- 
ницей. Никакой речи даже о "бархат- 
ной” революции не идет: привыкать к 
гаджету приходится от силы полчаса, 
а список нововведений не столь су- 
щественен, чтобы позиционировать 
эту клавиатуру в другом амплуа. @700 
облегчит жизнь и доставит удовольст- 
вие активным геймерам, существен- 
но упростит "миграцию" между игро- 
выми клубами. Кстати, дополнитель- 
ные удобства практически не отраз- 
ились на стоимости А4Теси Х7-С700 
— унас за нее просят около 20 долла- 
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изображений", "Развлечения", 
номия” и "Выкл". 

Результат работы РИЙрз 170$8 с 
изображением мне понравился — 
очень реалистичные цвета. Работая с 
текстом, можно заметить, что яр- 
кость становится слабее — монитор 
всегда старается подстроить тип 
изображения под работу пользовате- 
ля. Конечно, рассчитывать на авто- 
подстройку параметров приходится 
далеко не всегда, так как многие ком- 
пьютерные игры требуют индивиду- 
альной настройки. Например, нема- 
ло времени отнял старичок Соищег- 
Эшке 1.6 — если на открытых про- 
странствах к контрастности вопросов 
не возникало, то дуэли в коридорах 
поначалу происходили в кромешной 
тьме. Потратив несколько минут на 
поиск оптимальных настроек мони- 
тора, можно забыть о проблеме на- 
всегда. 

Затронутое чуть выше антиблико- 
вое покрытие монитора пришлось ко 
двору не только во время солнечного 
дня. Включенная вечером настольная 
лампа не оставляла на экране отбле- 
сков, благодаря чему можно было 
спокойно путешествовать по таин- 
ственным подземельям Сийа \М/аг$ и 
не напрягать глаза при печати сооб- 
щений вчате. Казалось бы — мелочи, 
но именно они и формируют общее 
впечатление. 

Монитор РЫйр$ 170$8 отлично 
подходит для игр и кино. Учитывая 
привлекательную цену (чуть больше 
250$), его можно посоветовать боль- 
шинству геймеров. "Пообщавшись” 
с рассмотренной сегодня моделью 
монитора, вы приятно удивитесь 
стильному дизайну, компактным 
размерам и отличной производи- 
тельности при активном отдыхе за 
компьютером. 


Эко- 


Антон Борисов 


Широкоформатный 22" 
монитор Мемзопе \Х223 5 мт 
на белорусском рынке 


Большая диагональ сегодня — уже 
не привилегия профессионалов, 
каждый домашний пользователь 
может позволить себе получить 
более яркие и объемные впечат- 
ления отигр или фильмов. 


Унаследовав дизайн мультимедий- 
ных мониторов \Мембопю, модель 
\МХ2235мит прекрасно адаптирована 
к любым условиям размещения — 
будь то классическая настольная ус- 
тановка, настенное крепление или 
работа в составе целых массивов из 
нескольких мониторов. 

Свободу вариантов подключений 
обеспечивает наличие одновремен- 
но аналогового и цифрового (с тех- 
нологией Орвзупс) входов. Типовое 
значение контраста монитора весь- 
ма высоко — 700:1, но что еще важ- 
нее — технология Мем/Зопю Вупатю 
Знисиге не позволит ускользнуть 
деталям даже при самых быстрых 
движениях, отображая четкую, 
яркую (280 нит) и контрастную кар- 
тинку. 

Еще одно ноу-хау компании, 
СеагМов\, позволяет достичь време- 
ни отклика в 5 мс для удовлетворения 
потребностей самых заядлых гейме- 
ров. А благодаря встроенным акусти- 
ческим колонкам Мем/5отс 
\Х2235\ит позволяет экономить мес- 
то на рабочем столе. 
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ОБЗОР 


Самая прямая дорога в ад, как из- 
вестно, вымощена благими наме- 
рениями. Когда компания М@мгау 
АизНт пообещала игрокам “такти- 
ческий экшен с добротным сюже- 
том, умными врагами, потрясаю- 
щей графикой и физикой", нам ос- 
тавалось только сказать "Ого!" и 
начать нетерпеливо ждать. Тем 
более, что свежи были еще воспо- 
минания о довольно неплохой иг- 
ре Агеа 51, являющейся прароди- 
тельницей ЕНаск$Не. Ждали дол- 
го, игру заочно ставили в один ряд 
с такими титанам, как Сеаг$ о? 
М/аг, Сгуз5 и ВюПоск, и вот, до- 
ждались. 


Оезгоу АН Нитапз! 


О сюжете игры долгое время толком 
ничего известно не было — скриншо- 
ты показывали инопланетную не- 
чисть, да в названии крутилось знако- 
мое Агеа 51. Из этого следовало, что 
на мифической засекреченной воен- 
ной базе США в Неваде опять буянят 
гости с других планет, но помимо этих 
полунамеков — никакой конкретики. 
Чуть позже разработчики стали де- 
сятками создавать интернет-странич- 
ки, содержащие разномастные слухи 
о "Грядущем шедевре". Абсолютно 
неправдоподобная чепуха соседство- 
вала со вполне убедительными кусоч- 
ками истории ВаскЗйе. Но реаль- 
ность оказалась проще — весь талант 
сценаристов ушел на веб-фикшен, а 
игре достался сюжет, достойный лю- 
бого третьесортного голливудского 
боевика. 

Соответствуя реалиям времени, 
начинается все с того, как бравые 
американские вояки ищут бактерио- 
логическое оружие в Ираке, но вмес- 
то него находят уйму проблем на свои 
умные головы. Убивая десятки ирак- 
цев, они движутся по направлению к 
“секретному" бункеру, где “кажется 
вполне, наверное, может быть" спря- 
тана хим.отрава. Естественно, ничего 
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Жанр: 1-зЁрегзоп зпооег 
Разработчик: Мамау Аизпт 
Издатель: МЮмау 

Издатель в СНГ/локализатор: Но- 
вый Диск 

Похожие игры: Агеа 51, Наю 
Количество дисков.в оригиналь- 
ной версии: 200 

Минимальные системные требо- 
вания:.Репёит 4 3,0 ГГц/аналогич- 
ный АНЮл ХР, 1 Гб ОЗУ, видеокарта 
уровня пИФа СеРогсе7б00 / АП 
Бадеоп Х1600 (и выше) 256Мб, 10 
Гб на винчестере 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: те Соге 2 Био/АВ\оп 64 
Х2, видеокарта уровня ПМОа 
СеЕРогсе8600 (и выше) 512Мб, 10 Гб 
на винчестере 


подобного там нет, зато есть левити- 
рующий кристалл явно неземного 
происхождения. Несмотря на увеще- 
вания напарницы-доктора — "ни в ко- 
ем случае не прикасаться ни к чему" 
— один из солдат, ослепленный блес- 
ком кристалла и своего интеллекта, 
все-таки дотрагивается до синеватой 
поверхности тела. 

Далее инопланетяне собирают все 
свои силы, дабы не дать американ- 
ским военнослужащим убежать из 
бункера, но тщетно. После этого на 
два года нечисть затаивается, но 
только для того, чтобы потом нанести 
сокрушающий удар по стране, кото- 
рая совершенно бескорыстно несет 
всем демократию. 


Не все то золото... 


Первое, что бросается в глаза, при 
знакомстве с игрой, это вовсе не иди- 
отский сюжет с претензией на высме- 
ивание администрации Белого Дома, 
аужаснейшая графика. Поначалу даже 
не веришь в такое — вроде бы движок 


ОВЕМАОЕ 


р _\атата юг рауегз: (1) 


ке Бу 1а5 сх 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ- 


самый современный (Упгеа! 3 Епдте) 
— но один взгляд на окружающий мир 
пугает больще, чем ночные блуждания 
по улицам самого страшного города 
нашего времени — Сайлент Хилла. 
Размытая картинка, всеми силами пы- 
тающаяся спрятать квадратные (!) те- 
ни, величественные горы блестят так, 
словно бы их вымазали маслом ('!), и 
"штормящая" анимация врагов — все 
это выглядит просто кошмарно, осо- 
бенно в динамике. Двигаемся дальше 
и видим — "сюрпризов" в разы боль- 
ше, чем мы ожидали. Хваленая 
Маззме-0 разрушаемость в игре при- 
сутствует только в виде разваливаю- 
щихся колонн и бетонных загражде- 
ний. Остальные объекты, такие как, на- 
пример, деревянные ящики, не по- 
вреждаются даже после пятиминутной 
безостановочной стрельбы в них из 
стационарного пулемета. С физикой 
тоже есть проблемы: оружие повер- 
женных врагов воздушным шариком 
парит в воздухе, асами супостаты пос- 
ле смерти исчезают, очевидно для то- 
го, чтобы игроки не хватались за серд- 
це при взгляде на них. 


КШед шт асНоп 


Сам геймплей чуть-чуть лучше техни- 
ческой составляющей. Но нынче 
"чуть-чуть” не считается. Основным 
занятием игрока, разумеется, будет 
отстрел инопланетной мерзости, ко- 
торая в ожидании срабатывания 
скрипта вольготно расположилась на 
уровнях. Только вот этой самой нечис- 
ти как-то мало. И видов мало (пять 
штучек), и самих монстров, нападаю- 
щих на игрока, мало. Большую часть 
времени приходится блуждать по 
уровням, слушая плоские шуточки на- 
парников. Когда же дело доходит до 
контакта первой степени, игрок доста- 
ет верный автомат и за пару десятков 
секунд разбирается с превосходящи- 
ми силами противника. Соратники, 
которые еще недавно дикохохотали, с 
серьезными лицами бегают рядом и 
делают вид, что помогают, хотя на де- 
леединственная помощь от них — это 
открывание дверей. Следуя самым 
современным тенденциям шутерост- 
роения, разработчики научили сорат- 
ников этому сверхсложному дей- 
ствию, а подконтрольного персонажа, 
наоборот, лишили этого умения. В 
итоге, добежав до очередной двери, 
игрок вынужден смотреть на нее как 
баран на новые ворота и ждать, когда 
же подтянутся боевые товарищи. 

За дверью может скрываться все 
что угодно — новый вид оружия (все- 
го их целых шесть, в то время как но- 
сить игрок может только два), прави- 
тельственные документы — наследие 
первой части, которое сейчас при на- 
хождении не вызывает должной радо- 


сти, тем ‘более, что`сведения в "сек- 
ретных материалах" не слишком-то 
интересные, или абсолютно (!!) пус- 
тая комната. ‘Таких пустых помеще- 
ний, к слову, в игре десятки — видно 
дизайнеры работали на треть иличет- 


верть ставки. Хотя кое-где их труд. 


можно оценить по достоинству: ма- 
ленький городок и здание суда явля- 
ются яркими. белыми пятнами в бес- 


просветной темноте однообразных’ 


серых локаций. 


Чтобы скучно не было 


Иногда, пытаясь разнообразить 
геймплей, игрока усаживают в води- 
тельское кресло внедорожника и за- 
ставляют кататься по канавам/тонне- 
лям/разрушенным дорогам. Напар- 
ники в это время весело гикают и про- 
сят гнать машинуеще быстрее. Ачуть 
на горизонте замаячит враг — пуле- 
мет на крыше запоет свою стрекочу- 
щую песню. Есть еще и громадные 
боссы, предполагающие нестандарт- 
ный подход к собственному уничто- 
жению, но их чрезвычайно мало и 
слишком они слабы. Хотя, может, все 
дело не в отсутствии должного запаса 
здоровья, а в том, что искусственный 
интеллект (всех монстров, а не только 
боссов) на равных может посоревно- 
ваться только с деревянными табу- 
ретками. Излюбленная тактика вра- 
жин — бежать к главному по прямой, 
как стрела, линии. Если на пути есть 
препятствия — ничего страшного не 
случится, они в них всего лишь благо- 
получно ‘упрутся, впадут в ступор на 
несколько секунд и лишь потом попы- 
таются обойти мешающий предмет. 
Напарники, кстати, тоже особым 
умом не отличаются — в силу своего 
бессмертия будут стоять на открытой 
местности и стрелять во все, что дви- 
жется. Надеюсь, никто не забыл, что 
ВыскЭйе Агеа 51 — это тактический 
шутер? Так вот: вся тактика заключа- 
ется в том, что спутникам можно от- 


дать целых два приказа (”атакуй” и 
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"иди сюда/открой дверь”). Учитывая 
систему морали (если много раз по- 
падать во врагов, мораль повышает- 
ся, а если-много раз самому. ловить 
шальные пули, то мораль падает), по- 
лучаем просто пропасть тактических 
возможностей. Оглянувшись-на ис- 
кусственный интеллект, лучше испра- 
вится — бездонную пропасть воз- 
можностей. 


Арпа-здиав 


Самое время сказать: “Как же так? 
Ведь это не первый проект МюЮмлау! 
Что ж они так игроков-то подводят?". 
Все оказывается банальнее — вспеш- 
ке выпуская свою чудо-игру, ее реши- 
ли абсолютно не тестировать. Харви 
Смит, который являлся творческим 
директором М\мау Аизйп, сразу пос- 
ле выхода игры заявил, что на золото 
пошла альфа-версия игры. Отсюда и 
недоступные опции в мёню настроек 
графики, и необходимость раз за ра- 
зом при входе в игру менять разреше- 
ние, и нулевой ИИ, и очень малое ко- 
личество монстров — на создание но- 
вых просто не’ хватило времени. То 
есть мы, игроки, за свои же деньги ра- 
ботаем тестерами без надежды на то, 
что в будущем кигре будут выпущены 
необходимые заплатки. 


Диск для обзора предоставлен 
‚компанией ВИВаю 


РАДОСТИ 


необычные боссы 

лихие покатушки на джипе ] 

встречающиеся крайне редко 
смешные шутки 


отвратительная графика, позо- 
рящая Упгеа!З Епоте 

тупой сюжет, предлагающий 
грубый стеб вместо тонкой сати- 
ры 

ИИ, создающий впечатление, 
что монстрам его забыли прикру- 
тить 

разрушаемость, окоторой виг-. 
ренапоминают всего два ломаю- 
щихся предмета 


м 


Искренне завидую тем, о, 
еще не успел ознакомиться с иг- 
рой. У них хотя бы есть возмож- 
ностьне сделать этого в дальней-' 
шем и избежать разочарования. 
Игра, в которойграфика, физика, 
искусственный интеллект, сюжет 
слились вкаком-то извращенном, 
экстазе, способна доставить 
удовольствие только самым 
ярым поклонникам секретныхте- 
орий об истине, которая где-то, 
рядом. Остальные же увидят па- 
родию на шутер. Увидят, забудут 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ОБЗОР 


Веомли! Те бате 


С середины лета разработчики не 
баловали нас игроизациями (о не- 
давней чудовищной гоночной ар- 
каде Вее-Моме Тпе Сате по по- 
нятным причинам даже упоминать 
не хочется). “Трансформеры”", 
"Гарри Поттер”, "Рататуй" и "Лови 
Волну!" вышли в самый мертвый 
для игровой индустрии сезон, рас- 
продались немалым тиражом — 
сказалось отсутствие конкурентов 
и раскрученность первоисточни- 
ков, авначалеосени взяли даиис- 
чезли — кому же они нужны, когда 
хиты уровня М/опа т СопйКЕ выхо- 
дятчуть ли не каждую неделю. 

Но вот в ноябре на экранах кино- 
театров появилась лента “Бео- 
вульф”, а на прилавках, как нечто 
само собой разумеющееся, одно- 
именная игра. Разработчики непо- 
боялись конкуренции со стороны 
осенних хитов, и их можно понять 
— ковать железо нужно, пока оно 
горячее, то есть пока фильм дер- 
жится в верхних строчках чартов. 


Поверь в радугу, 

попробуй радугу! 

Сказать по правде, очень тяжело бы- 
ло отвлечься от исследования Рапчу- 
ра/лихих перестрелок наулицахСэры 
для того, чтобы поближе познако- 
миться с аркадным слэшером сомни- 
тельной ценности. Но, когда любо- 
пытство взяло верх (в конце концов, в 
последнее время на слэшеры был яв- 
ный неурожай) и знакомство наконец, 
состоялось, оказалось, что не так 
страшен черт, как его малюют. 

Как и фильм, игра рассказывает о 
приключениях молодого воина по 
имени Беовульф (что переводится 
как "медведь"). Воин этот — герой 
старинного английского эпического 
сказания. Неизвестный автор припи- 
сывал ему силу тридцати взрослых 
мужчин, а в заслуги ставил героичес- 
кое убийство ужасного монстра 
Гренделя. 

Но на этом сходство с первоисточ- 
ником заканчивается — как часто бы- 
вает, игра сделана на основе сюжета 
фильма. То есть игровой персонаж 
всегда будет попадать в те же ситуа- 
ции, что и его киношный прототип, а 
кое-какие незначительные моменты 
картины будут превращены в полно- 
ценные игровые эпизоды. 

Не вдаваясь в подробности, кратко 
сюжет игры можно описать так: на 
протяжении нескольких десятков лет 
(игровых, разумеется) игроку пред- 
стоит защищать датское королевство 
от нападений со стороны живых и не 
совсем живых существ. Да, незамыс- 
ловато, но сетовать на сюжетную по- 
доплеку в "игре по фильму“ — по- 
следнее дело. Те из игроков, кто с 
лентой успел ознакомиться, все зна- 
ют и так, а люди, не смотревшие 
фильм Роберта Земекиса, врядли ся- 
дуг за игру. Но даже если сядут — 
вряд ли смогут пожаловаться на то, 
что им что-то непонятно — многие ве- 
щи вигре объяснены куда лучше, чем 
в картине. 


Жанровые изыски 


Впрочем, не забываем, что перед на- 
ми не просто очередная игроизация, 
у которой уже обнаружились стан- 
дартные "классовые болезни", а слэ- 
шер. А сюжет в слэшерах если и при- 


сутствует, то скорее “для галочки" — 
самое пристальное внимание нужно 
уделять не мотивации персонажа, а 
прочим игровым составляющим. 

Одной из них является боевая сис- 
тема. А коль скоро почти вся игра со- 
стоит из схваток и битв (в отличие от 
старшего брата — фильма), то неска- 
занно радует, что с ней в "Беовульфе” 
все в порядке. Видов врагов в игре 
много — будут тут и многочисленные 
слабые в бою языческие колдуны, и 
практически безобидные крабы, и 
здоровенные тролли... То есть опро- 
бовать все комбо-удары, коихвигрес 
избытком хватает, будет на ком. 

Но обо всем по порядку. Самое 
первое, что доступно Беовульфу для 
ведения боя — это кулаки и два вида 
удара. При нажатии на левую кнопку 
мыши Человек-медведь нанесет сла- 
бый удар, при нажатии на правую — 
сильный. Само собой, слабый удар 
Беовульф нанесет в разы быстрее, 
чем сильный, для которого приходит- 
ся замахиваться. И в условиях, когда 
враги окружают со всех сторон, час- 
тенько приходится жертвовать силой 
в угоду скорости. 

Если дело совсем плохо — на по- 
мощь придут "комбо" — в меню игры 
можно узнать, какие клавиши необхо- 
димо нажать, чтобы Беовульф испол- 
нил, скажем, рубящий удар сверху 
или проткнул противника насквозь. 
Помимо ударов, в игре присутствуют 
и захваты — при нажатии определен- 
ной клавиши вбин схватит противника 
и сможет оборвать его жизнь одним 
из трех доступных способов (сломать 
шею, избить до смерти или со всей 
силы бросить куда-нибудь подаль- 
ше). Выполняются все эти трюки по- 
консольному: после удачно прове- 
денного захвата, для того чтобы за- 
кончить атаку выбранным способом, 
придется очень быстро давить на од- 
ну из четырех клавиш. К слову ска- 
зать, осваивать эти приставочные за- 
бавы все равно придется — игровые 
боссы убиваются только в ходе мини- 
игры "нажимай определенные соче- 
тания клавиш в определенное время". 

Самое обидное, что долго давить на 
две кнопки удара, убивая противни- 
ков, никто не даст — чем больше ис- 
пользуется оружие, тем сильнее оно 
изнашивается. Полная поломка, на- 
пример, мечапроизойдетудара после 
двадцатого, то есть как раз после того, 
как игрок вошел во вкус битвы и успел 
нашинковать пять-шесть вражин. Ос- 
тавшись без оружия, можно попробо- 
вать огреть парочку супостатов гро- 
мадными кулачищами, нотакмного не 
навоюешь, а потому придется вре- 
менно выпадать из битвы и бежать за 
новым оружием — все его виды от де- 
ревянного копья до массивного топо- 
ра щедро разбросаны по локации. 
После этого можно будет продолжать 
веселиться до очередной поломки. 


Т!е Тмо Тигопе$ 


Существенно разнообразят мясоруб- 
ку не комбо и захваты, а стили веде- 
ния боя. Играя первым — "героичес- 
ким” — нужно внимательно следить 
за тем, что творится вокруг, не допус- 
кать смертей соратников, одним уда- 
ром разить как можно больше мон- 
стров и не получать при этом урона. 
Тогда дружина начнет светиться си- 
неватым светом и наносить больше 
урона, асам Беовульф увеличит запас 
у 


Жанр: слэншер 

Разработчик: ЦЫБой ТмаК 
Издатель: ЦЫ5ой Ещепаттет 
Издатель в СНГ/локализатор: Бука 
Похожие игры: Соб оЁ Ивг, [ога ОЕ 
те Вто5 пе Решт оте Ктд 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 УХ 

Минимальные системные 

вания: 3.0 ГГц, 1.Гб ОЗУ, видеокар- 
та уровня СеРогсе 6800/Вадеоп 
Х1600 128 Мб, 8 Гб на винчестере 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: 11! Соге 2 дио 4400 или 
АМ Х2 4800+, 2 Гб ОЗУ, видеокар- 
та уровня Сегогсе 7900 / Нацео 
Х1900 256 Мб 


своего здоровья. Второй же способ 
куда проще и заманчивее — при за- 
жатии Сар Ёоск-а Беовульф разъ- 
ярится и перестанет различать своих 
ичужих, превратившись в машину для 
убийства, от которой очень тяжело 
увернуться. При своих очевидных 
плюсах (усиление ударов, временная 
неуязвимость) у этого стиля есть и 
свой большой минус: если под острие 
клинка попали все соратники, то игра 
скажет "Вуе, Буе!" и придется прохо- 
дить уровень заново (ох уж эта кон- 
сольная система сохранений!). Ноес- 
ли хоть кто-то остался в живых, то 
всех остальных можно будет воскре- 
сить, добежав до луча ослепительно 
белого света, льющегося с небес. 
Игра тщательно отслеживает, ка- 
ким стилем игрок пользуется чаще, и 
после прохождения очередного уров- 
ня на экране появляется окошко, где 
расписаны все деяния конунга и на- 
числены очки "героизма" или "ярос- 
ти", за которые можно “прокачать” 
главного героя и его соратников. 
Вообще же, дружина (вне зависи- 
мости оттого, сколько очков потраче- 
но на ее прокачку), идущая за конун- 
гом, больше мешает, чем помогает 
{даже оружия своего никто не пред- 


ложит королю!). Например, когда Бе- 
овульф убивает уже двадцатого краба 
на побережье, толпа его помощников 
(в количестве до двенадцати человек) 
весело с гиканьем пинает одного 
монстрика. В такие моменты жале- 
ешь, что управлять ими нельзя — ина- 
че стояли бы они где-нибудь в сто- 
ронке, не принимая участия в проис- 
ходящем. Единственным оправдани- 
ем их существования является то, что 
они служат бесплатной рабочей си- 
лой. Скажем, если нужно отодвинуть 
здоровенный камень, загораживаю- 
щий проход, то никто кроме них не 
справится. А Беовульф в это время 
будет вынужден наблюдать за проис- 
ходящим и ($6!) орать песни (опять 
эта мини-игра с нажатием нужных 
кнопок в нужное время), воодушевля- 
ющие болванчиков. 

Вте моменты, когда не нужно нико- 
му ломать кости, разработчики за- 
чем-то заставляют главного героя за- 
бавляться трюками в стиле Рипсе о 
Регза, только вот если ужимки граци- 
озного Принца были основой игры, 
залогом выживания и прохождения, 
то медвежья грация Беовульфа, ка- 
рабкающегося по скалам и прыгаю- 
щего с уступа на уступ, вызывает 


\=. 
Слонать 


только смех. Хорошо хоть это почти 
не несет в себе смысловой нагрузки, 
апотому крайне редко происходит. 


Нажми то, не знаю что 


Техническая составляющая игры ос- 
тавляет какое-то двойственное впе- 
чатление. С одной стороны — визу- 
альной, — имеется движок Уей 3, 
ставший основой двух последнихчас- 
тей СНо${ Весоп, что означает отлич- 
ную прорисовку и анимацию моделек 
персонажей, четкие текстуры окруже- 
ния, опрятные тени и многое другое 
из того, что сейчас принято называть 
приятной графикой. С другой — ин- 
терфейсной, — абсолютно невменяе- 
мая система подсказок, из-за кото- 
рой многие так и не пройдут Веоми! 
дальше первого уровня. В большин- 
стве своем игра заботливо указывает, 
какую клавишу необходимо нажать, 
чтобы персонаж сделал то или иное 
действие, только вот приводится не 
“реальное” название клавиши, а 
функциональное: “для вызова панели 
команд нажмите клавишу "панель ко- 
манд". И самое ужасное заключается 
в том, что пока игрок не нажмет нуж- 
ную кнопочку, подсказка с экрана не 
исчезнет. Тем, кто думает, что в этом 
случае поможет меню настроек, при- 
дется огорчиться — висящая на экра- 
не подсказка намертво блокирует ме- 
ню, то есть, если перед игрой не озна- 
комились с тем, какая клавиша за что 
отвечает, придется методом тыка ис- 
кать "панель команд". 
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Лицензионный диск предостав- 
лен компанией ВИВаЮ 
(милилм.БНга4.сот) 
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достаточно приятная игровая 
графика 

интуитивно-понятная боевая 
система 

множество эффектных трюков 
и комбо-ударов 

разнообразные враги и боссы 


абсолютно разные стили игры 


консольная система схваток с 
боссами 

жуткие подсказки 

слабые соратники 

сохранение по чекпоинтам 

акробатические ужимки глав- 
ного героя 
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Независимо оттого, какая цель 
стоит перед Беовульфом (спасти 
девственниц от болотных трол- 
лей или отразить нападение гор- 
цев), игра всегда одинакова: и на 
берегу моря, и на краю скалы 
враги будут толпами падать, сра- 
женные ударами меча/топо- 
ра/молота/копья. Для полноты 
веселья — несколько способов 
расправы с супостатами и краси- 
вая графика, несвойственная иг- 
роизациям. Игра на пару вече- 
ров, особенно, если все осенние 
хиты уже пройдены. 


иохраовйат РОИА МАЕ Ак ИМИ 


Стальная ярость: Харьков 1942 


Представителей семейства танко- 
вых симуляторов впору заносить в 
Красную Книгу — появляются ис- 
ключительно редко и тутже стано- 
вятся уделом хардкорщиков. Что- 
бы посчитать существующие тан- 
ковые симы, хватит пальцев одной 
руки. Об отечественных разработ- 
ках лучше вообще не заикаться, 
так на ум приходит лишь “Танки 
Второй мировой: Т-34 против Тиг- 
ра” — игра, которая не оправдала 
возложенных на нее ожиданий. 
Кто-то остался недоволен уровнем 
реализма, кого-то покоробила 
присутствующая аркадность. Уси- 
деть на двух стульях при разработ- 
ке танк-сима решительно невоз- 
можно. Впрочем, сегодня речь 
пойдет не о кризисе жанра и путях 
выхода из него, а об одном из 
представителей танковых симуля- 
торов — "Стальная ярость: Харьков 
1942", который соорудили студии 
Сгауйеат и 015си$ Сатез. 


Согласно истории 


События в "Стальной ярости" разво- 
рачиваются на фоне не самой извест- 
ной наступательной операции Крас- 
ной Армии в мае 1942-го года. На так 
называемом Барвенковском выступе 
(неподалеку от Харькова) сфокусиро- 
вались силы обеих сторон — его нали- 
чие несло угрозу тылам и флангу не- 
мецких войск. Ликвидировать угрозу 
немецкое командование планировало 
18-го мая, захватив плацдарм на вос- 
точном берегу реки Северский Донец, 
однако советские войска нанесли 
удар первыми, начав атаку 12-го мая 
после часовой артиллерийской подго- 
товки. Советские соединения вели 
борьбу вплоть до 29-го мая, однако 
были окружены 6-й немецкой армией 
под командованием фон Паулюса. 
Список доступной техники включа- 
еттри самых известных танка Второй 
мировой: советский Т-34 образца 
1941-го года, британскую МК-1И "Ма- 
тильду" и немецкий Р?7-М ац$+. Е2. Ко- 
манда каждой боевой машины того 
времени состояла из механика-води- 
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Жанр: танковый симулятор 
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теля, командира танка (выполняюще- 
го функции стрелка-наводчика), заря- 
жающего и радиста-пулеметчика. Иг- 
року позволяется занимать место лю- 
бого из них, при этом управление ос- 
тальными берет на себя искусствен- 
ный интеллект. В целом, к действиям 
напарников претензий не имеется — 
водитель четко следует инструкциям, 
пулеметчик открывает огонь в непо- 
средственной близости от пехоты, а 
заряжающий не путает типы боепри- 
пасов. Посетовать можно лишь на ча- 
стую гибель кого-нибудь из экипажа 
— после авианалета или получения 
снаряда из пушки приходится метать- 
ся с одного места на другое и судо- 
рожно пытаться успешно завершить 
миссию. 

Начинать знакомство со "Стальной 
яростью" придется с “"тридцатьчет- 
верки", которая отнюдь не проста в 
управлении и при неумелом обраще- 
нии превращается в легкую мишень 
для противника. Управлять тяжелой 
машиной в отсутствие противника 
лучше всего при виде из люка, так как 
это единственный шанс не напороть- 
ся на противотанковое заграждение 
или не забуксовать при преодолении 
водных препятствий. Впрочем, всегда 
можно положиться на искусственный 
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интеллект, ограничиваясь выбором 
оптимального пути. 

Разработчики "Стальной ярости" на 
короткой ноге с реализмом, и это чув- 
ствуется буквально во всех компонен- 
тах игры. Большинство полигонов со- 
ответствуют действительности и кро- 
потливо воспроизведены по архив- 
ным материалам. Простая команда 
"следовать к линии фронта” может 
выполняться совершенно по-разно- 
му, так как локации лишены непрохо- 
димых горных массивов и дремучих 
лесов. Впрочем, для недовольных 
разработанными местностями при- 
сутствует генератор и редактор поли- 
гонов, так что при определенном же- 
лании и наличии свободного времени 
можно заняться созданием собствен- 
ных миссий и локаций. 

Помимо танка игрока, на поле мо- 
жет присутствовать еще несколько 
десятков видов техники — противо- 
танковые и зенитные пушки, бронеав- 
томобили, самоходки, штурмовики. 
Кроме того, ни одна операция не об- 
ходится без пехоты, которая воору- 
жена не только противотанковыми 
гранатами, но и минометами. Как и в 
современной войне, вовремя неза- 
меченный солдат способен привести 
танк в полную негодность — напри- 
мер, подкравшись и кинув гранату в 
район бензобака. Учитывая, что вся 
техника в игре имеет дифференциро- 
ванное бронирование (разную тол- 
щину брони в различных проекциях), 
урон рассчитывается в соответствии 
с местом попадания снаряда. 

По завершении каждой миссии на 
экран выводится любопытная статис- 
тика, вплоть до указания вектора по- 
падания снаряда и перечисления всех 
повреждений, полученных техникой 
при встрече с "подарочком". Кстати, 
подобный экран позволяет сразу оп- 
ределить, кто управлял танком — но- 
вичок или опытный игрок. При веде- 
нии боя используются различные ти- 
пы снарядов (фугасные, бронебойные 
сплошные, бронебойные каморные, 
бронебойные подкалиберные, куму- 
лятивные, шрапнельные, картечные, 
осколочно-фугасные}, поэтому опре- 
делить, какой лучше использовать, на 
первых порах очень непросто. Отчас- 
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ти избавляет от головной боли гибкая 
настройка геймплея — от аркады до 
симулятора, однако иногда приходит- 
ся полагаться только на себя. 
Разнообразие миссий — один из 
главных плюсов "Стальной ярости“. 
Унылое название “полигоны" не до- 
бавляет оптимизма, однако стоит 
первый раз выйти на задание, как ску- 
ка уходит на второй план. Массиро- 
ванное наступление на врага, чуть ли 
не диверсионные операции под по- 
кровом ночи и всякого рода неожи- 
данные события в разгар боя увлека- 
ют и служат дополнительным факто- 
ром для изучения всех тонкостей уп- 
равления танком. Если вам не дово- 
дилось заканчивать миссию одному, 
перескакивая между местами води- 
теля танка, наводчика и заряжающе- 
го, то считайте, что настоящего адре- 
налина пока еще не испытали. 


Отсутствие средств , 


К большому огорчению, дела у 
“Стальной ярости” далеки от шоко- 
ладных — в проекте чувствуется огра- 
ниченность средств у разработчиков 
и банальная малобюджетность. Во- 
первых, графика. На ней, конечно, 
свет клином не сошелся, но размы- 
тые, грязные текстуры мозолят глаза 
и заставляют делать незапланиро- 
ванные перерывы для отдыха. Стра- 
дающая от плохой анимации пехота 
совершает марш-броски в вызываю- 
щих жалость конвульсиях и больше: 
всего напоминает массовый забег 
"буратин". Во-вторых, недостаточное 
тестирование проекта. Игра спонтан- 
но зависает, неожиданно вылетает на 
рабочий стол и с неприличной часто- 
той обращается к проверке подлин- 


ности диска. Последнюю напастьуда- 
лось исправить спустя пару дней пос- 
ле релиза, поэтому благоразумно бу- 
дет наведаться в гости на официаль- 
ный сайт игры. 


Антон Борисов 
Лицензионный диск предостав- 
лен "ХИТ компани” 
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Имеющая реальные прототипы 
техника 

Разнообразные миссии 

Богатая документация — руко- 
водство и энциклопедия 


ГАДОСТИ 


Устаревшая графика 
Нестабильная работа игры 
Слабая озвучка 
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О том, что "Стальная ярость” 
окажется игрой далеко не для 
всех, было ясно еще до ее рели- 
за. Сложный, местами откровен- 
но хардкорный танк-сим придет- 
ся по вкусу лишь тем из вас, кто 
всю жизнь мечтал посидеть в ка- 
бине, пустьи виртуального танка. 

| 
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Капе & (упс: Оеай Меп 


Неуравновешенный тип 


Худо как-то было в прошедшем 
2007 с экшенами от третьего ли- 
ца, не то что с ЕР$, которых пруд, 
пруди теперь. Наиболее извест- 
ные (безбашенный Згапаепон, и 
гордость ящика. Майкрософта 
Сеаг$ о? М/аг) оказались отцензу- 
ренными развлекательными 
"стрелялками". Однанадежда бы- 
ла на игру от датской студии Ю 
ниегасНуе, подарившей нам ле- 
гендарную серию Н_тап. 


«Эти шума-голики. 
Эти тишина-фобы» 
© Чак Паланик. "Колыбельная" 


Бывает так, что очарование игры за- 
ключается вовсе не в самом игропро- 
цессе. Тогда ее проходишь, скорее, 
ради того, чтобы узнать сюжет, насла- 
диться очередными выходками глав- 
ныхперсонажей, полюбоваться наве- 
ликолепную режиссуру, прочувство- 
вать атмосферу. Капе & Шупсп отно- 
сится к таким индивидуалистам. 

Кейн — хладнокровный убийца со 
множеством врагов в криминальном 
мире, но, как ни странно, очень любит 
свою семью, а дочь особенно — игрок 
насвоей шкуре узнает, на что отецго- 
тов ради спасения своего чада. Такуж 
получилось, что его история, характер 
раскрыты куда более глубоко, чем его 
"напарника". 

Линч — тронутый, сидящий на пси- 
хотропных препаратах. Налицо при- 
знаки шизофрении. Угодил он за ре- 
шетку из-за убийства своей жены, но 
сам момент убийства благополучно 
забыл, так что черт его знает, он лиее 
убил — или его подставили. Но это 
еще тот тип, за которым требуется 
глаз да глаз. Он постоянно портит все 
планы, то у него припадок случится, 
то он просто зазевался. А нам потом 
разгребай все, аточнее, устилай. Тру- 
пами. 

Рейтинг "Машге" дал зеленый свет 
кровавым фантазиям сценаристов. 
История о том, как двое смертников 
решают свои проблемы тем, чем луч- 
ше всего они владеют, по своей жес- 
токости иногда обскакивает садист- 
ские проекты Воскаг. Благо, в Ю 
тегасйуе никогда не ставили наси- 
лие выше самой истории, примером 
тому тот же Нйтап. Никто ж не вино- 
ват, что из-за чьих-то истерик и оши- 
бок приходится устраивать пере- 
стрелку на виду у сотен людей. И 
Линч, и Кейн, и присоединившиеся к 
ним головорезы всего лишь устраня- 
юттех, кто мешает им идти дальше — 
толпы одноликих копов, шестерок ма- 
фиози. Когдатихо ускользнуть не уда- 
ется, приходится открывать огонь. 
Никто не виноват — так получилось. 

Диалоги переполнены самыми раз- 
ными вариациями "$1" и 'ФисК", мат 
встречается почти в каждой фразе. 
Нет, мы не натолкнулись на кладезь 
цитат, как "Криминальное чтиво" или 
недавнее “Пристрели их", к сожале- 
нию, это просто грубая, не обходяща- 
яся без ругательств речь. Впрочем, 
персонажам простительно, не на 
светском рауте. 


Неожиданные сюжетные повороты, 
заставляющие удивляться, повергаю- 
щие на минуту в шок, и депрессивная 
атмосфера, во многом создаваемая 
бесподобной музыкой от Джеспера 
Кида (Зезрег Куа), сглаживают недо- 
статки сценария — его рваность, бе- 
лые пятна, провалы и не самое глубо- 
кое раскрытие весьма колоритных 
персонажей. 


«Только мертвый 
не боится смерти». 
© Сплин. "Пластмассовая жизнь" 


Несмотря на то, что периодически ка- 
жется, будто играешь в интерактив- 
ное кино, Капе & Гупсй все-таки шу- 
тер. И довольно неоднозначный. Сна- 
чала это что-то одноклеточное вида 
"бежишь и стреляешь во все, что дви- 
жется". Потом стрельба из-за укры- 
тий, своей неудобностью больше на- 
поминающая “"Бешеных псов", чем 
Сеаг$ о! М/аг. В такие моменты хвата- 
ешься за голову или тяжко вздыха- 
ешь, говоря себе, как глупо было на- 
зывать эту игру главной надеждой жа- 
нра в прошедшем году. 

Однако после половины игры, ког- 
да уже свыкаешься с кривостью 
геймплея, с его примитивностью и 
легкостью, вдруг разработчики пока- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Название локализованной вер- 
сии: "Капе апа [упсй: Смертники" 
Жанр: $диай-Базед #ита-регзоп 
асйоп 

Разработчик: О {тегасёуе 
Издатель: ЕОо$ 1щегасвуе 
Локализатор/Издатель в СНГ: 
“1С" 

Похожие игры: Ргеедот НоШегз, 
Незегиой 009$ 

Платформы: РС/ХБох360: 
Количество дисков: 20") 
Минимальные требования: про- 
цессор: 2 @Нг, 1 СЬВАМ, 128 МВ ви- 
део, 7,8 СЬ на жестком диске 
Рекомендуемые — требования: 
процессор: 3 @Нх, 2СЬ ВАМ, 256 МВ 
видео, 7,8 СЬ на жестком диске 


Интерфейс разработчики банально 
позаимствовали из ЕЕ. Команды раз- 
даются кнопками "1" (следовать и по- 
вторять за нами), "2" (атаковать), "3" 
{защищать). И если при игре на лег- 
ком уровне сложности к тактике при- 
бегаешь редко, то на сложном ею 
пользуешься почаще. Один из по- 
следних уровней, на котором без нее 
никак не обойтись, авторы с иронией 
так и прозвали — Ргеедот РЕамег$. 

Как обычно, датчане к каждой лока- 
ции подходили персонально. И, тем 


Редкая минута спокойствия. У всех угрюмые рожи. 


зывают именно то, чего от них и жда- 
ли. Двойную порцию "Хитмана" при 
рейтинге "Массовый убийца”? Полу- 
чите сполна. Что, крышу сносит? Эй, 
Джеспер, задай жару! Мечтали о но- 
вом несложном, но адреналиновом 
тактическом боевике, наследнике 
традиций Егеедот Натегз (ЕЕ)? По- 
лучите-с и распишите-с. Джеспер, 
еще огня! 

Никаких выкрутасов а-ля Текила, 
прыжков назад и вперед, кувырков 
над арбузами и кульбитов со статуй. 
Скажу сразу: здесь вообще прыгать 
невозможно. В пользовании макси- 
мально два ствола и гранаты. Если па- 
троны закончились, можно подойти к 
одному из своих дружков-головоре- 
зов — он одолжит. Главное, не попро- 
шайничать, иначе ничего не получите 
в следующий раз. 


Над уровнем дизайнеры постарались: любой кадр хоть на стенку вешай в ра- 
мочке. 


не менее, создалось четкое ощуще- 
ние, что кое-кто схалтурил, так как на 
одну очень стильную, своеобразную 
зону находится три вторичных и ни- 
чем не примечательных. Как особняк 
и деревня в джунглях Гаваны, напо- 
мнившие одно из первых заданий в 
Вюод Мопеу. 

Забавно, но все, что связано с То- 
кио, в игре непременно сопровожда- 
ется эпитетом "весьма стильно". Эпи- 
зод с похищением в токийском клубе 
бьетрекорды по количеству МРС в ка- 
дре, все движется, кружится, танцует 
под агрессивный ритм кидовской те- 
мы, вокруг гламурно мерцает голубой 
цвет. Угрюмый Кейн, в помятом кос- 
тюме, с пластырем на сломанном но- 
су, пробирающийся через гигантскую 
толпу, за ним Линч с телом. Случай- 
ный выстрел — и десятки людей в 
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ЗЕЕИА 


При "зуме" устранять противника намного проще. 


ужасе начинают искать укрытие. В 
Натап такое грозило провалом мис- 
сии, но не здесь. Но верхом стиля, ко- 
нечно же, стал проспойлеренный еще 
в первых скриншотах спуск с небос- 
креба и дальнейшая сумасшедшая 
перестрелка. Шикарно, эффектно и 
стильно. Тут искренне хочется покло- 
ниться. Браво. 

Но несколько отличных миссий — 
это не вся игра. 

Техническими параметрами Капе & 
Гупсй заправляет (в это трудно пове- 
рить, но отправды неуйдешь) старин- 
ный движок Сасег. Сколько не мо- 
дернизируй, но его старость уже ос- 
новательно дает о себе знать. Целый 
набор самых разных эффектов приук- 
рашивает картинку, делает ее более 
"киношной", укрывая часть недостат- 
ков, но хронический недостаток поли- 


Кейн в маскировочном костюме, на заднем плане Капитолий. Не поверите, 
это все та же игра про кидалу и психопата. 3 


гонов в окружении (с моделями пер- 
сонажей все как раз в порядке), аля- 
поватые тени, часто мутноватые текс- 
туры не скрыть. Надо признать, муль- 
типлатформенность тоже серьезно 
повлияла на графическую начинку. 

Зато датчане не сплоховали в со- 
здании хорошей системы поврежде- 
ний. Колонны реалистично разруша- 
ются, куски бетона и штукатурка раз- 
летаются в стороны. До свалки 
Зкапаепою далеко, но очень похоже. 
Ахда, разработчики также неплохо на- 
учили ИИ, доставшийся в наследство 
от все того же симулятора Агента 47, 
использовать укрытия, но в остальном 
оставили столь же глуповатым. 

Капе & ГупсН оставляет двойствен- 
ное впечатление. В совокупности все 
это — талантливость в одном и без- 
алаберность в другом — вылилось в 
нечто ужасно не сбалансированное и 
сырое. А исправлять уже поздно. 


Берлинский Созпа 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе“” 
(ммм. дате-опйте.5Пор.Бу) 


РАДОСТИ ` 


Харизматичные персонажи 

Захватывающий сюжет 

Атмосферность 

Непревзойденная музыка и ка- 
чественное озвучивание 

Иногда стильно и душевно сре- 
жиссировано 


ГАДОСТИ 


Устаревшая графика 
Вторичность многих уровней 
Неровность геймплея 
Пробелы в сценарии 
"Вылеты" 


ОЦЕНКА 


|| 


Ргеедот Еющегз и НЁ_тап, на- 
конец, встретились — и получи- 
лась, безусловно, брутальная, 
затягивающая, но слишком “не- 
ровная" игра. Сценарий к финалу 
будто порезали, а шутинг то опу- 
скается до примитивизма, то 
взлетает до уровня шедевраль- 
ности. 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Мемегмиикег Мое 2: 
Мак ог Ме Вегауег 


Ты хочешь знать, что тебе всадили? 
Это, парень, паскудство из мира ки- 
тайских высоких технологий и науч- 
ной фантастики... 


(к/ф "Адреналин”). 


Воплотившись в героя известной 
классической ВРС Меуегмитег 
Мат 2, мы прошли долгой и за- 
мысловатой дорожкой сюжета от 
сельского парня до коменданта 
крепости и увидели гибель своего 
аватара в руинах замка Короля те- 
ней. Опечаленным поклонникам 
игры разработчики приготовили 
продолжение, в котором герой по- 
лучил шанс в новых приключениях 
доказать свое право на жизнь. 


Вещь в себе 


Что может быть лучше, чем остаться в 
живых, выбравшись из-под тяжелых 
холодных камней? Можно благода- 
рить удачу ине мечтать ни очем боль- 
шем. Но место нашего внезапного 
пробуждения как-то не тянет назвать 
уютным: склеп, населенный призрач- 
ными зверями во главе с богом-мед- 
ведем. Позднее стало ясно, что приз- 
раки полностью заменяют местную 
фауну. Особый колорит сказочной 
страны? Как бы ни так: через пару ча- 
сов сценаристы раскрыли карты. В 
нашего героя, оказывается, вселился 
вечноголодный пожиратель душ, ко- 
торого нужно регулярно подкармли- 
вать, дабы не отдать концы. Кто при- 
думал это изощренное издевательст- 
во и как избавиться от проклятья — 
воткакие вопросы мы будем задавать 
каждому встречному МРС, чтобы до- 
браться до одной из трех концовок 
20-часовой кампании. По. ходу дела, 
разумеется, придется навести поря- 
док в этом далеком от Невервинтера 
краю, собрать очередной артефакт и 
совершись эпический поход в иной 
мир, мир томящихся душ. 

По ходу путешествий Пожиратель 
будет постоянно напоминать о себе: 
появляться в диалогах в виде медузо- 
образной твари, радовать нас новы- 
ми скиллами и пугать местных жите- 
лей. Постоянно придется следить, не 
проголодался ли паразит. Голод из- 
меряется по шкале от 100 до 1, даль- 
ше наступает "дате омег”. Вдобавок 
на шкале есть несколько критических 
отметок. Стоит опуститься на отметку 
ниже, как основные характеристики 
‘уменьшаются, зато увеличивается на- 
носимый урон (размер бонуса зави- 
сит от здоровья}. Заморить червячка 
можно тремя способами: добрым и 
злым. Третий способ подразумевает 
потерю бесценных очков опыта, по- 
этому для ролевика является пре- 
ступным. Выбор из оставшихся двух 
не прост: либо съедаем подвернув- 
шегося призрака (желательно полу- 
мертвого, не способного бежать за 
стаей), либо подавляем голод усили- 
ем воли. Первый путь куда эффектив- 
нее, но чем чаще мы им пользуемся, 
тем быстрее будет понижаться уро- 
вень душ в крови. Терпя голод, мы 
снижаем скорость действия прокля- 
тия, а в придачу становимся добрее и 
законопослушнее (пробовали ли раз- 


работчики пару дней поголодать?). 
На деле регулярная потребность в 
душах не так уж часто напоминает о 
себе и не мешает выполнять допол- 
нительные задания. Пока столбик 
опустится на 10 делений, можно ус- 
петь осмотреть четыре локации, а в 
разговорах с МРС обратный отсчет 
времени замирает. В остальном 
геймплей дополнения похож на ори- 
гинал: мы телепортируемся между 
локациями, выполняем линейные 
квесты, много разговариваем с МРС и 
напарниками и регулярно попадаем 
под форс-мажорное действие скрип- 
тов. К моему удовольствию, разра- 
ботчики использовали последние два 
приема в меру и не отводили игроку 
роль суфлера в получасовых интерак- 
тивных кинопостановках. Не стало ху- 
же взаимодействие с компаньонами: 
наши реплики влияют на отношение 
спутников (теперь его можно видеть в 
окне характеристик), а уважение бое- 
вых товарищей дарит нам дополни- 
тельные фиты. Помня упреки от игро- 


ков из-за типичности образов “хен-. 


чей", разработчики уделили этому во- 
просу больше внимания: например, 
нашим спутником может стать тот са- 
мый бог-медведь Окку. 


Жанр: ВРО. 

Разработчик: ОБзю!ап Ещепат- 
тет 

Издатель: Дай 

Издатель в СНГ: Акелла 
Количество дисков в оригиналь-` 
ной версии: 1 ОУО 

Похожие игры: Меуегищег Мом 
Мультиплеер: [АМ с соединением 
ТСРИР или Вгоадфапа 
Минимальные системные требо- 
вания: те! Репёит 4 2.4 СНг или 
аналогичный, 512 МВ ВАМ, видео-, 
карта с 128 МВ МВАМ и поддержкой 
шейдеров 2.0, 5 СВ свободного ме- 
ста на жестком диске и оригинал 
Меуепмтег МОБ 2 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: те!/Репвит 4 3.0 СНг или 
аналогичный, 2СВ ВАМ, видеокарта. 
с 512 МВ УВАМ и поддержкой шей: 
деров 3.0, 5 СВ свободного места 
на жестком диске 


Туман и камень 


Обядап ЕтейаттепЕ знают толк в 
диалогах, отыгрыше и способны на 
оригинальные нововведения. Но как 
следует проработать локации у нихне 
получается, хоть убей. Поток негатива 
начинается с малого — дизайна: как 
всегда, на локациях не на чем остано- 
виться глазу. По равномерно белому 
снегу расставлены невыразительные 
деревья с чахлой кроной, между ними 
бродят полупрозрачные барсуки и 
медведи — так дизайнеры видят се- 
верный лес своего сказочного мира. 
Пещеры выкрашены одной текстурой 
камня, комнаты — текстурой досок, 
так что пол сливается с потолком. 
Прогулки в черно-белый мир теней — 
это уже перебор с унылостью, но все 
это только фон для серьезных недо- 
статков. Следующая неприятность — 
регулярное появление монстров из 
ниоткуда: восстановить здоровье 
партии — серьезная проблема, ведь 


Щеса во 
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какие-нибудь волки-призраки могут 
появиться прямо перед носом. Про- 
бежали через локацию — за спиной 
все враги воскресли. Но хуже всего 
бессмертные существа. Какой-ни- 
будь "совершенный барсук", способ- 
ный молниеносно восстанавливать 
здоровье, почти непобедим даже для 
отряда самых прокачанных героев. 

В общем, прогулки по локациям до- 
ставляют мало позитива, зато прино- 
сят миллионы виртуальных золотых и 
горы магических предметов. В числе 
последних — волшебные эссенции, 
позволяющие зачаровывать вещи. 
Даже специальный стол искать не 
обязательно: переносной дистилля- 
тор и специальную сумку носит вол- 
шебница София — наша спутница с 
самого начала игры. 


Новые детали 
к знакомому конструктору 


Каки следовало ожидать, дополнение 
расширило возможности для созда- 
нияи развития героев. Список рас по- 
полнился полу-дроу и дикими эльфа- 
ми, а также четырьмя расами генаси 
(полуэлементалей): воды, земли, огня 
и воздуха. Добавились новые базо- 
вые классы. Избранник похож на свя- 
щенника, но способен творить закли- 
нания, не подготовив их заранее. Ша- 
ман духов тоже обладает этой воз- 
можностью, но по заклинаниям напо- 
минает друида. Появились дополни- 
тельные престиж-классы: Невидимый 
клинок, Красный волшебник, Тайный 
ученый Кандлкипа, Священный кулак 
и Повелитель бурь. 

Дополнение рассчитано на героев 
высокого уровня. Начав игру нович- 
ком, мы автоматически получаем 17 


— 
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"левел-апов” (и получасовую мини- 
игру "распредели очки“), но лучше, 
конечно, импортировать героя из 
оригинального ММ/М 2. Пройдя кампа- 
нию, наш персонаж может достигнуть 
30 уровня и получить эпические фиты 
(повышающие статы и спасброски, 
усиливающие скиллы и прочее). 

Косметические изменения затро- 
нули и другие стороны игры: в меню 
опций появились дополнительные 
возможности по управлению каме- 
рой, стал удобнее интерфейс. Толь- 
ко прервать диалог по-прежнему не 
получится. Обновился лист саунд- 
треков: музыкальные темы ненавяз- 
чивые и регулярно сменяют друг 
друга, а качество сжатия, как подска- 
зывает мне мой слух, стало заметно 
лучше. Разработчики продолжают 
отлов багов, но в этом деле конца 
еще не видно. 


Апипе! 


РАДОСТИ 


Оригинальная особенность 
геймплея — поедание призраков. 

Проработанные образы персо- 
нажей кампании. Необычный 
мир. 

Новые расы, классы, умения и 
монстры. 

Подправленный интерфейс, 
качество звука и стабильность 
движка. 


ГАДОСТИ 


Вялый дизайн уровней. 

Линейность и обыденность сю- 
жетных и побочных квестов. 

Множество знакомых глюков. 


Оригинальная фича с отловом 
духов — по сути лишь небольшое 
отступление отстарых канонов. В 


4 остальном Мемегмщег Мам 2 
А “=, Остался прежним: зачистки лока- 


ций, фэнтезийный сюжет, долгие 
разветвленные диалоги и поиск 
оптимального способа прокачки. 


— Как и год назад, одни.назовут иг- 
(ру самоклоном, а других притя- 


нут достоинства классической 


_ О&О ВРС. Поэтому ответ на во- 
'прос “играть или не играть” на 
_ 100% определяется вашим отно- 


шением к предыдущим играм се- 
рии. 
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Полный привод 2: Нипитег 


Сейчас вряд ли кто-нибудь сомне- 
вается в пути, избранном студией 
Ауаюп 5\е ЕтмеЦаттеп — из 
идеи сделать качественный симу- 
лятор отечественного внедорож- 
ника выросло целое сообщество 
преданных “джиперов“”. Они не 
только покоряют виртуальные 
трассы и делятся впечатлениями 
друг с другом, но и пишут гимны, 
проводят конкурсы лучших скрин- 
шотов, рисуют фан-арты по моти- 
вам полюбившейся игры. Объявив 
"уральский призыв", разработчи- 
ки решили дать УАЗу заслуженный 
отпуск и обратили взор наеще од- 
ного красавца — внедорожник 
Ниттег, которым по праву гор- 
дится концерн Сепега! Мотог$. 
Впрочем, при желании в подобной 
смене приоритетов можно угля- 
деть и еще один немаловажный 
момент — аименно выход "Полно- 
го привода” на мировой рынок- 
Присутствие в автосимуляторе 
нашего "козлика" те же американ- 
цы могут и не понять, а вот "Хам- 
мер" — прямо в яблочко. 


Моилёп идег$ 


История “Хаммера" значительно мо- 
ложе УАЗа, однако гражданская мо- 
дификация этого внедорожника успе- 
ла обзавестись множеством поклон- 
ников. Любовно прозванный амери- 
канскими военными "Хамви" — не ча- 
стый гость отечественныхтрофи-рей- 
дов, однако на Западе встречается не 
реже Гапа Вомег, Тоудфа или М№55ап 
Раго!. За отсутствием брони и воору- 
жения "гражданский" Ниглтег в точ- 
ности повторяет военный внедорож- 
ник — разве что отличается повышен- 
ной комфортабельностью и климат- 
контролем. 

Разработчики "Полного привода 2” 
не ограничились четверкой моделей 
Ниттегов и представили весь мо- 
дельный ряд современных кроссове- 
ров Сепега! Моюгз: Спемое! 
ТгайЫатег, — Спемгое: — Соогадо, 
Спемгое{ Эй\мегадо, Спеугое! Тавое, 
Спемтое! АуаапсНе, СМС УиКоп, СМС 
Епуоу, СМС Сапуоп, СМС Зепа и да- 
же экзотику вроде ЗааЬ 9-7х ЗИ \. При 
покупке машины в автосалоне для 
каждой модели приводятся реальные 
технические характеристики, однако 
левая информационная панель по- 
зволяет оценить автомобиль на пред- 
мет скорости, управляемости, уско- 
рения, проходимости и износостой- 
кости по стобалльной шкале. Стать 
владельцем сильной “лошадки” с са- 
мого начала не позволяют денежные 
средства — кроме того, для открытия 
наиболее "мускулистых" каров требу- 
ются бонусные очки. Последнее — не 
что иное, как престиж гонщика. Суме- 
ете доказать самостоятельность и по- 
кажете мастерство вождения — от- 
кроется дорога в большую и яркую 
ЖИЗНЬ. 

Список соревнований состоит из 
дисциплин, знакомых каждому люби- 


Жанр: симулятор ой-гоад 
Разработчик: Ауаюп 55/е Етепат- 
тет } 
Издатель: “ТС” 

Количество дисков: 1 УД 
Похожие игры: "Полный привод: 
УАЗ 4х4”, "Полный привод: УАЗ 4х4. 
Уральский призыв", "Экспедиция- 
Трофи: Мурманск-Владивосток” 
Минимальные системные требо- 
вания: те! Репйит М/АМО АТЮП 
2.4 СНЕ, 512 МЬ ВАМ, 256 МЬ видео, 
6 СЬ свободного места на жестком 
‚диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: те!Репйит М/АМРА оп 
ЗОНг, 2С6 ВАМ, 256 МЬ видео, 6 СЬ. 
свободного места на жестком диске 
Сайт игры: ИНр/Ах4дате.ги/? 
асвоп=Виттег абош 


телю бездорожья: спринта, триала, 
ориентирования и трофи-рейда. 
Словно компенсируя потерю не само- 
го популярного “фрирайда”, разра- 
ботчики добавили в спринт и трофи 
настоящихсоперников — в отличие от 
машин-"призраков", они активно тол- 
каются, приносят беспокойство на 
старте и заставляют изрядно понерв- 
ничать при движении к финишной 
прямой. Правда, в возникшей потако- 
му поводу квалификации особого 
смысла нет — стартуют участники за- 
ездаодновременно и ощутимого пре- 
имущества пара метров не приносит. 
Другое дело, что квалификационный 
заезд лучше всего позволяет ознако- 
миться с трассой — внимательно из- 
учив тонкости маршрута, вы получите 
заметное превосходство над оппо- 
нентами. 

Пять регионов, натерритории кото- 
рых проходят гонки — бальзам на ду- 
шу для тех, кто желает бросить вызов 
дикой природе. Невада, Мичиган, 
Египет, Исландия и Крым позволяют 


наглотаться пыли, увязнуть по уши в 
грязи, покорить не одну высоту и как 
следует промокнуть под проливными 
дождями. Совершенно разные кли- 
матические зоны позволили левел- 
дизайнерам не стесняться творчес- 
ких фантазий и выложиться, что назы- 
вается, на полную катушку. Накаждый 
регион приходится в среднем 7-8 
трасс — немного, однако эта "штуч- 
ность" избавила игру от такого попу- 
лярного приема разработчиков, как 
"перепробеги” — когда один и тот же 
маршрут подается в разной последо- 
вательности. 

Проходить трассы в строгой после- 
довательности вовсе необязательно 
— после четырех-пяти гонок открыва- 
ются все регионы и ни о каком отсут- 
ствии выбора не может быть и речи. 
Чувствуется, что к созданию трасс по- 
дошли с усердием — многие спецу- 
частки проходят прямо по руслам гор- 
ных рек, заставляют прибегать к по- 
мощи полного привода и пониженной 
передачи. Погодные условия непо- 
средственным образом влияют на ус- 
пешность заездов — пыль, стелящая- 
ся от машин соперников, приводит к 
попаданию ведущих колес на камни, 
поэтому обогнать недалеко оторвав- 
шегося конкурента бывает невероят- 
но трудно. 

В настоящем оН-гоаЯ невозможно 
встретить машину в базовой комплек- 
тации, не доработанную под нужды 
“джиперов”. Примененная |: 
"Ниттег” система раздельного тю- 
нинга позволяет довести купленный 
автомобиль до нужной “кондиции”. 
Усовершенствования делятся на 
внешние и внутренние, как и в боль- 
шинстве современных автосимулято- 
ров. Однако вместо сотен стикеров и 
винилов Ауаюп ЗУе Ещейаттет 
предлагает куда более полезные 
"плюшки”". Заметно улучшить износо- 
стойкость внедорожника можно с по- 
мощью установки "кенгурин”, защит- 
ных решеток на стекла и фары и не 
подверженных “жучкам" усиленных 


порогов. На уровне сложности "симу- 
лятор" приходится думать даже о ра- 
боте двигателя — не имея стольнеоб- 
ходимого аксессуара, как шноркель, 
автомобиль может заглохнуть прямо 
на середине водного спецучастка. Не 
менее полезен и внутренний тюнинг, 
который увеличивает мощность и 
проходимость машины. Заменить 
можно все, что душа пожелает — ко- 
робку передач, тормоза, сцепление, 
охлаждающую систему, масляные 
фильтры, распределительный вал. В 
отдельную менюшку вынесены коле- 
са, так как количество покрышек и ди- 
сков разного диаметра просто зашка- 
ливает. 


Трудности детства 


Механика игры со времен “УАЗа”" 
практически не изменилась. Спецу- 
частки прилежно следуют принципу 
"спешка нужна только при ловле блох" 
— проходятся они не столько на вре- 
мя, сколько на мастерство при лави- 
ровании между естественными пре- 
пятствиями. Ориентирование пред- 
полагает не только наличие врожден- 
ной смекалки, но иумение быстро на- 
ходить возможные пути подъезда к 
точкам, отмеченным на СР$-прием- 
нике. Появление настоящих соперни- 
ков в спринте, конечно, положитель- 
ным образом отразилось на динами- 
ке — путь проходит в агрессивной 
борьбе и поиске оптимальных траек- 
торий для входа в крутые повороты. 
Одной из главных изюминок трофи- 
рейдов стал выбор дороги — помимо 
зачетных точек, на карте отмечены 
спецучастки. Прохождение послед- 
них премируется бонусными очками и 
временем, однако браться за слож- 
ные задания стоит только владельцам 
"прокачанных" внедорожников. 

Тонко уловив народную любовь к 
гонкам по бездорожью, разработчики 
не забыли о таком важном элементе, 
как звуковое оформление. Местный 
саундтрек после первого же прослу- 
шивания просится в музыкальный 
плеер — заводные ритмы Вед ЕМ5е$, 
Ниа Ноор, "Черного обелиска" и "Ле- 
нинграда" явно кместу и невызывают 
желания отключить музыку. Впрочем, 
местное “радио” предусматривает 
загрузку любимых композиций — как 
в том же СТА: Зап Апагеаз. 

В завершение несколько разобла- 
чений, из-за которых "Полный привод 
2" оказался далеко не идеальным. Ре- 
шительно непонятной до сегодняш- 
него дня остается физика, которая не 
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дает ощутимого преимущества обла- 
дателям рулей. В том же спринте ак- 
куратный объезд всех камней приво- 
дит к потере лидерства и недоумен- 
ному пожиманию плечами при встре- 
че с невидимым глазу ухабом. Триал 
без проблем проходится с помощью 
"стрелочек" на клавиатуре, в то время 
как попытки отрегулировать газ/тор- 
моз педалями вызывают дергание ав- 
томобиля и судороги. 

Отдуваться за "Ниттег" положено 
Сиготе, движку от польской студии 
Тестапа. Вполне ожидаемо, что ни- 
каких сюрпризов он не преподносит 
— повышенное количество блюра, 
продолжительные загрузки и вялую 
модель повреждений нам приходи- 
лось видеть еще в СТ Васто. Дора- 
ботанными оказались лишь погод- 
ные эффекты, но даже в таком виде 
они не могут создать благоприятную 
картину. 


Антон Борисов 
Лицензионный диск 
предоставлен “ХИТ компани” 


РАДОСТИ 


Лицензированный модельный 
ряд бепега! Могог5 

Разнообразные регионы для 
прохождения трасс 

Отличный саундтрек 


ГАДОСТИ 


Устаревшая графика 
Нереалистичная физика 
Плохая оптимизация движка 


ых 


Самым лучшим комплиментом 
"Полному приводу 2” оказывает- 
сятот факт, что игру при всем же- 
лании не назовешь аддоном к 
"УАЗу”. Это вполне себе самос- 
тоятельный автосимулятор, ко- 
торый наверняка привлечет но- 
вых игроков и позволит поклон- 
никам “Полного привода” как 
следует порезвиться. 
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игеа! Тоигпатене 3 


Дождались 


3,5 долгих года ожидания со времени 
выхода Ипгеа! Тоигпатегт{ 2004 про- 
шли не так мучительно, как 40 минут 
поездки из дома в магазин и обратно. 
Наконец-то после ВобоВИ? и Натбом 
х: Медаз можно будет не только пол- 
ностью ощутить мощь технологии 
Ип“еа! Епоте 3, но и снова пройтись 
половым, но, с другой стороны, таким 
знакомым полям сражений вселен- 
ной под названием-Нереальность. 10- 
15 минут установки, и вот уже знако- 
мый, несмотря на ремикс, гимн, 
встречавший тысячи игроков 199, 
зовет ринуться в бой. Что ж, именно 
этим мы и займемся... 


Системные требования, и как 
я их удовлетворял 


Системные требования у нового тур- 
нира оказались не только весьма де- 
мократичными, но еще и очень чест- 
ными — чем мощнее машина, тем 
больше ЕР5. 

ЕР$: Моя конфигурация (Ап 64 
Х2 5000+ / АП НО2600 256 МЬ / 2048 
МВ 0082) оказалась достаточна для 
того, чтобы новый турнир выдавал на 
гора стахановские нормы ЕР5ов. В 
частности, на изначальных настрой- 
ках (среднее качество при разреше- 
нии 800х500) — количество кадров в 
секунду не падало меньше 60. 

На максимуме настроек (постэф- 
фекты штепзе) с разрешением 
1280х1024 — ЕР$ упали значительно 
— до 5-31. На настройке, на которой я 
остановился (текстуры и детализация 
на максимуме, разрешение 
1024х768, постобработка выключена) 
— фреймрейт достиг оптимального 
значения 35-60 кадров в секунду. 

Ерю Медадате$ продемонстриро- 
вала, что игры могут быть не только 
красивые, нои быстрые — оптимизи- 
рован движок прекрасно. 

ВАМ: В памяти турнир помещается 
спокойно. Диспетчер задач показывал 
выделение памяти для турнира в пре- 
делах 500 пт. Конечно, в моем случае 
это вообще прекрасно — можно запу- 
ститьхотьтри турнира сразу. Но мень- 
ше чем с гигабайтом оперативной па- 
мяти играть я не рекомендую. 

СРУ: А вот процессор игра грузит 
очень грамотно. Я обратил внимание 
на такую тенденцию: когда бегал по 
карте (будь она большой или малень- 
кой, с техникой или без) в одиночку 
или летал спектатором, загрузка ядер 
проца была в таких пределах (1е: 30- 
60%, 2е: 30-40%). Но стоило добавить 
на карту парочку ботов, как оба ядра 
заработали на полную мощность. За- 
грузка возросла до предела (1е: 
100%, 2е: 95-100%). 


Первые впечатления 


Увидев менюшку, которая изрядно 
обконсолилась со времен (12004 и 
даже не пахнет простотой и функцио- 
нальностью меню ОТ99, я немного ра- 
зочаровался. Несколько порадовал и 
тот факт, что карта подгружается не 
сразу. Сначала она быстро загружа- 
ется на текстурах низкого разреше- 
ния, а затем уже, когда она начинает 
рендериться, текстуры постепенно 
заменяются на более качественные. 


Жанр: Асёоп 

Разработчик: Ерс Сатез 
Издатель: Маиау 

Издатель в СНГ: "Новый диск" 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Похожие игры: ЦТ, ИТ2004, диаке4 


Минимальные требования: 
И/паом/5 ХР $Р2 ог Илпаомз Ма, 
2.0+ СНЕ $тае Соге Ргосеззог, 512 
Мруе$ ог5ует ВАМ, МИРА 6200+ 
ОгАТ/Надеоп 9600 Маео Сага, 8 СВ 
ОЕЕгее Нага Опуе Зрасе. 
Рекомендуемые требования: 2.4+ 
СН2 Виа! Соге Ргосеззог, 1 СВуез о! 
Зучет НАМ, ММЮБИ 7800СТХ+ огАП 
х1300+ Маео Сага, 8 СВ оЁЕгее Нага 
Опуе Зрасе 


Судя по всему, это иестьта самая по- 
точная загрузка текстур, про которую 
говорили разработчики. 

Что касается спецэффектов, то тут 
все на высоте. Пост-рендер, конечно, 
лучше отключить для комфортной иг- 
ры, так как он сильно портит обзор, но 
все остальное... Разлетание трупов на 
ошметки можно наблюдать часами 
(дане сочтут меня некрофилом). Кто- 
му же, из Ч9Т99 вернулась возмож- 
ность рвать на джибзы уже убитых 
врагов — как разто, чего так не хвата- 
ло в 112004. Взрывы несколько 
скромные, но сделаны втему и кмес- 
ту. Особенно хорошо смотрится 
взрыв, перемешанный с кровью (чи- 
тай: ракета, пойманная ухом). Дым, 
туман, голограммы, дающие сильный 
муар, наконец, преломление света в 
теплом воздухе — все на высоте. 


Графика 


Слишком много блума и блюра. Если 
и использовать эти эффекты, то осто- 
рожно. В (ТЗ отнего болят глаза и по- 
является он там, где ему быть просто 
не положено (например: под водой он 
вовсе не нужен и на скалах, располо- 
женных против солнца). Каким дол- 
жен быть Шоот/Ыиг, смотрите в 
НЕ2:Ер2 / ТЕ2. Единственное место, 
где понравился эффект блума, это ко- 
гда залезаешь в голограмму на карте 
ОМ-НеаВау. 


Движение это жизнь, или 
Одно движение и ты мертв 


Динамику перемещения игрока сде- 
лали близкой к 0Т99. Расстояние боя 


такое, что можно легко умыться вра- 
жеской кровью и вто же время можно 
отойти подальше и пинать издалека. 
Броня стала тяжелее. Бегаем теперь 
медленнее, приседаем после прыжка 
ниже (правда, дабл джамп стал вы- 
ше). А дамаг от падения с высоты я 
вообще не сразу заметил. Его почти 
нет. Если в ОТ99 спрыгнуть с высоты, 
на которой лежит ЗтечавВейк на 
НеаВау, то 10-20 НР точно снимет: А 
туг вообще ноль эмоций. Правда, 


„после 0Т99 (за последние два месяца 


перед выпуском УТЗ файл ч{2004.ехе 
ни разу не запускался) я какой-то осо- 
бой скованности не почувствовал. За- 
то скейт (ховерборд) — рулезз!!! Вот 
его действительно не хватало. Скейт 
это не только быстро, но еще икраси- 
во (а убегать с вражеским флагом на 
данном транспортном средстве очень 
весело)! Правда, я так и не понял, из 
каких соображений не разрешают 
стрелять со скейта? Хотяесли бы схо- 
верборда еще и дали стрелять — 
смысл был бы пешком ходить? 


Спили свою мушку... 


На оружие похожа только снайперка и 
линкган. Все остальное — хорошо 
хоть стреляет. Правда, стреляет хоро- 
шо. Пушки сделаны большими, чтобы 
их было видно (впрочем, лучше бы 
сделали их контрастнее). 

Снайперка... вот она порадовала. 
Хотя теперь от нее и остается трасса, 
как от рельсы в серии игр Фиаке, зато 
нет дыма. Ато можно было подумать, 
что мы в 19 веке и пользуемся дым- 
ным порохом. Зона поражения хед- 
шютом теперь такая же, как в 799: 
верхняя треть игрока. Правда, это 
компенсируется тем, что можно упря- 
тать голову в шлем и на один выстрел 
обломать снайпера. К слову, сама 
снайперка будет приятна игрокам по 
обе стороны прицела: снайпер полу- 
чил возможность просто попадать в 
репу, а игрок — возможность видеть 
снайпера по трассирующим пулям. 
Частота выстрелов из снайперки чуть 
выше, чем в 2к4. 

Линк был очень сильно изменен, и 
стал похож на свой аналог из 9Т99, 
плазминки летят так же быстро, а 
шафт сносит за 2-3 секунды букваль- 
но все. 

Рокет. Добавленеще 1 режим заря- 
жания ракет — гранатки снова верну- 
лись в строй! Само оружие теперь с 
подсказками и картинками. И мед- 
ленное. Зато мощное. В ближнем бою 


можно не напрягаясь уделать хоро- 
шего игрока с флакой. 


Редимер (любовно прозванный 
редькой). Во-первых, его теперь даже 
не берут в руки, ине одевают на себя, 
теперь в него входят... А летит он на- 
столько медленно, что я удивляюсь, 
как он не падает. Ракеты так медлен- 
но летать не могут. Зато бабахает 
классно. Никакого пузырька на месте 
взрыва — вспышка ослепительного 
света и все — кто не спрятался, я не 
виноват. 

Вю В№е. Сделали его таким обра- 
зом, чтобы не делать мини-редимера. 
Раныше пущенный в толпу накачан- 
ный шар мог убить не только жертву, 
но еще пару человек, включая винов- 
ника балагана. Кислота теперь лежит 
гораздо дольше, тем самым можно 
закладывать бомбу замедленного 
действия, для того чтобы противник 
не сунулся на какой-нибудь рулез. 

Каким-то странным получился ми- 
ниган — раскручивается долго, встре- 
тить неожиданно свалившегося на го- 


лову противника им точно не получит-. 


ся. Правда, по альтернативе удава- 
лось пригвоздить к стене тушку про- 
тивника на высоте пары метров от 
уровня пола. 

Энфорсер — прелесть. При стрель- 
бе с двух рук (стрельба по-македон- 
ски) так вообще чума. 

Импакт. Из игры был убран всеми 
любимый и ненавистный щит, и как 
итог — количество набранных в матче 
фрагов увеличилось в разы, игра ста- 
ла более зрелищнее, а бесконечные 
убегания и счета 1:0 ушли в историю. 
А импакт теперь действительно ру- 
лит! Ни в одной игре из серии УТ не 
делал столько фрагов, как здесь! 
Альт-фаер, правда, оказался доволь- 
но сложным в использовании, но пару 
раз удалось украсть амплифаер и 100 
брони. Во многих случаях лучше ис- 
пользовать основную атаку. Против 
техники альтернативный огонь также 
можно использовать, но лучше по- 
пробовать что-нибудь помощнее. 

Флэк. Получился слабоватым из-за 
своей низкой скорострельности. Да и 
шарик альтернативного огня летает 
уже не очень далеко. Зато основной 
режим усилили, теперь дробинки на- 
носят повреждения вплоть до 200 


единиц. В итоге оружие будет намно-" 


го меньше использоваться на ближ- 
них дистанциях и для спама проходов. 

Шок. Разработчики твердили, что 
он будет жестоко пофиксен, а в итоге 
осталось все на своих местах: та же 
скорострельность, тот же урон (даже 
немного выше у шарика), и возмож- 
ность взрыва сфер. Как было силь- 
ным оружием, так и осталось. 
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Все это дело снабжено прицелами, 
которые не настраиваются индивиду- 
ально (есть 2 настройки: простой при- 
цел, один на все пушки, или сложный 
прицел, то есть индивидуально на 
каждую), но зато сделаны довольно 
грамотно. В частности, прицел базуки 
показывает количество заряженных 
ракет итип ведения огня. 


Техника 


Техника разочаровала. Прорисована 
она весьма детально и добротно, но 
управляется непривычно (к примеру, 
колесная техника лучше держится на 
земле), а по звукам частично взята с 
24. Манта стала дерганная, хел- 
бендер (он же джип) слишком чув- 
ствителен к поворотам, да и если бы 
его луч дергал рапотор в воздухе, как 
раньше, был бы толк от бендера, атак 
это братская могила для двоих. Хотяв 
толпе пехоты при грамотном обраще- 
нии можно наделать дел. Скорпион в 
целом не изменился, но после уско- 
рения нельзя повернуть. Понрави- 
лось управление раптора. Голиаф то- 
же испортили — раньше он был весь- 
ма приятным в управлении транс- 
портным средством, а вот сейчас 
действительно стал похож на кирпич. 
В размерах он прибавил, а вот брони 
осталось столько же. Сильно ослаби- 
ли пушку и пулемет. 

В итоге по балансу "пехота №5 тех- 


ника” ЧТЗ не дотягивает до 
Упгеа!2:ХМР, но и от привычного 
ИТ2К4 он далеко не ушел. 

Геймплей 


Общее впечатление — все больше и 
больше появляется в играх "объем", 
когда уровни это не коридоры, где 
двум не разойтись, а красивые и мас- 
штабные архитектурные сооружения. 

Командные скины видны хорошо, 
особенно синие. Обычные скины еле 
разглядишь, так что ждем брайтски- 
нов, а к ним и бонус в виде хитсаун- 
дов. 

Очень понравилось качество сете- 
вой игры — за час ипры по интернету 
игра "скушала" 5 мегабайт. Два раза 
игралась дуэль. Один раз командная 
игра 2\52 и один раз "мясо" из шести 
человек. 

Многие могут сказать, что транс- 
порт на ОМ картах — это глупость. В 
случае дуэли — да, глупо. Но когда 
толла — ДаркВолкер (на карте 
НеаВау) долго не живет. Игроки объ- 
единяются и начинают совместно ва- 
лить махину (со стороны выглядит 


очень забавно — только что готовы 
были перепилить линком друг другу 
глотки и тут бац, один против всех и 
все против одного!!), минуты не про- 
ходит, как груда металла догорает на 
земле... 

Введено три типа брони. Змея бен 
(в простонародье сотка) защищает от 
любых повреждений, и пока его нам 
не снимут, жизнь у вас расходоваться 
не будет. 50 Агтог — стандартный 
броник, который принимает на себя 
только часть повреждений, и агтог 
Пете! — это своеобразный шлем на 
голову — защищает игрока от хедшо- 
та и также дает 20% дополнительной 
брони. С тремя видами брони играть 
интересней, чем с двумя, т.к. контро- 
лировать приходится уже три точки, 
вместо двух. Е 

Очень важным событием в игре 
стало появление ботинок, что даст 
возможность запрыгивать практичес- 
ки куда угодно без потери здоровья, 
да и в матче они сильно меняют рису- 
нок игры, и поэтому данный девайс 
необходимо контролировать наравне 
с броником. 

В дуэльном режиме порадовало 
отсутствие возможности брать по- 
вторно тот или иной тип брони, если 
он у тебя в полном количестве. С 
Шилдом это быстро решается не- 
большим повреждением этого са- 
мого рулеза (вспоминаем ЦТ2003}, а 
вот что делать с армором, при усло- 
вии, что у вас полный шилд, непо- 
нятно — ведь пока он не кончится, 50 
брони ну никак не будет уменьшать- 
ся. Тем самым разработчики реши- 
ли дать возможность игроку, не вла- 
деющему контролем, хоть как-то 
отьедаться. 

Мощное оружие поощряет агрес- 
сивную тактику игры в ближнем бою. 

Тайминг рулезов остался иден- 
тичным из 012004, разве что в дуэ- 
лях щит и амплифаер появляются с 
начала матча согласно их респауну 
— через 55 и 81 секунду соответ- 
ственно. 


Редоа! 


Отличная графика 
Грамотные карты 
Оптимизированный 


код 
ГАДОСТИ 


сетевой 


Консольное меню 
Небольшие проблемы с балан- 


сом 

Большой размер патчей 

[| 

Игра выглядит явно лучше сво-' 
их предшественников, графика, 
и так понятно, ушла вперед, но и 
все остальное не отстает. По- 
ставлен крест на матчах с одним 
оружием, увеличена зрелищ- 
ность из-за отсутствия щита, а 
случайные попадания из снай- _ 
перки с пробиванием щита кану-_ 
ли в лету. Новый анреал стал бо- 
лее спортивным, т.к., для того 
чтобы выиграть, нужно уметь 
стрелять со всех оружий, даи по-' 
ле для импровизации в связи с 
огромным количеством пушек 
{комбинирование не забываем} 
будет побольше, чем в 04. Игра 
умудрилась полностью преобра- 


нереальность, вспоминая моло- 
дость и 99-й год. Тем, кто ещене 
поиграл — настоятельно реко- 
мендую. 


ПРИСТАВКИ 


Знгее! Нощег М: 
новые подробности 


Первый коротенький и малоинформа- 
тивный рекламный ролик к грядущему 
Зее Роащег М, который вышел в ок- 
тябре, недолго скучалбезинформаци- 
онной поддержки — вскоре Сарсот 
разродилась полноценным пресс-ре- 
лизом, проливающим свет на четвер- 
тую инкарнацию старинного «Стрит 
Файтера». В частности, стало извест- 
но, что в Эгее!НоМег М нарингвыйдут 
некоторые классические персонажи 
серии — помимо каратистов Кена и 
Рю, уже засветившихся в вышеупомя- 
нугом тизере, в новом турнире обяза- 
тельно примутучастие китаянка Чун Ли 
и индус-йог Дхалсим (да, тот самый, у 
которого руки и ноги при ударе на пол- 
экрана растягиваются). Разумеется, 
обязательно появятся и совершенно 
новые герои, со своими эксклюзивны- 
ми движениями и суперударами. Вы- 
яснять отношения воины будут на 
трехмерных локациях, сами бойцы то- 
же будуг выполнены в ЗО, а вот бой 
нам обещают в классической двухмер- 
ной перспективе (то есть, как мы поня- 
ли, сражаться бойцы будут на одной 
линии, и беготня друг за другом круга- 
ми по всей арене нам точно не светит), 
да и управление ожидается вполне 
стандартное, шестикнопочное. Опре- 
деленно, капкомовцы не хотят отказы- 
ваться от классических козырей, сде- 
лавшихв свое время Эгее!НатегИед- 
ва ли не королем файтингов, однако и 
смелых нововведений разработчики 
чураться тоже не собираются. Игра 
разрабатывается для Р$ЗЗ и ХБох 360. 


Новинки для Р$3 


В прошлом месяце немногочислен- 
ные пока что белорусские обладатели 
самой последней консоли от Зопу по- 
лучили отличную возможность рас- 
статься с деньгами ради двух громких 
приставочных хитов. Прежде всего, 
на 5опу Раузайоп 3 вышел сборник 
Тве Огапде Вох. «Оранжевый ящик» 
принес с собой праздник на улицу по- 
клонников Нан Ше 2, однако насла- 
диться сборником из пяти отличных 
игрушек могут только взрослые гей- 
меры — Тпе Огапде Вох получил воз- 
растной рейтинг «Машге». Кстати, та- 
кого же рейтинга удостоилась и дру- 
гая декабрьская новинка. Так что, в 
теории, не светит маленьким вла- 
дельцам Р$З поиграть и в Упгеа! 
Тоигпатег! 3 — игру, вместе с кото- 
рой серия «нереальных турниров» де- 
бютировала на приставках последне- 
го на данный момент поколения. Вот 
так, аеще говорят, что «все лучшее — 
детям»... 


Огадоп Вай 7: «драконов» 
должно быть много 
Представители Матсо Вапба! под- 
твердили, что в изрядно подзатянув- 
шейся серии файтингов Огадоп Вай 2. 
в ближайшем будущем появится но- 
вая игра. Проект, получивший назва- 
ние Огадоп Вай 2. Виг! Ыти, разра- 
батывается для Р$З и ХБох 360. Па- 
раллельно полным ходом идет подго- 
товка к съемкам первой полномет- 
ражной кинокартины по мотивам 
Огадоп Ва! 2. Так что в наступившем 
году поклонникам японских анимеш- 
но-манговых проектов скучать точно 
не придется. 


Новости спорта 


Последний месяц прошлого года ока- 
зался каким-то необыкновенно уро- 


жайным на новости «спортивно-игро- 
вого» характера. Поскольку надвореу 
нас зима, логично будет начать рас- 
сказ о спортивных игрушках с новос- 
тей о проекте МАтмег Зрог5: Тве 
Увта!е Спайепде (Митепао ММ). Эта 
компиляция, уже поступившая на пол- 


ки магазинов Северной Америки, со- 
брала под одной обложкой 9 разных 
спортивных проектов — найдутся 
развлечения по вкусу и для любите- 
лей лыжного спорта (лыжам, кстати, 
посвящено сразу несколько игр), и 
для фанатов керлинга, и для поклон- 
ников фигурного катания. Само со- 
бой, режим мультиплейера также 
прилагается, так что можно организо- 
вать свою мини-олимпиаду с участи- 
ем до 4-х игроков одновременно. 


Совершенно не зимняя игра «фут- 
бол» станет главной темой проекта 
РА З4тее{ 3, изданием которого зай- 
мутся большие любители спорта из 


э: 


= АТ 


пя 


Еестопс Ап$. Изначально анонсиро- 
ванная только для Р$З и ХБох 360, 
«уличная ФИФА» появится и на 
Мищепао 0$ — всетри версии должны 
поступить в продажу 15 февраля 2008 
года. НЕА Эгее! 3 представит нам 18 
интернациональных футбольных ко- 
манд, которые будут выяснять отно- 
шения в маленьких южноамерикан- 
ских дворах, на узких европейских 
улочках и даже на крышах азиатских 
зданий (вдобавок ко всему этому, 0$- 
версия НЕА Э!гее! 3 сможет похвас- 
таться эксклюзивной африканской 
локацией). Особенности проекта — 
комичный графический стиль и коло- 
ритные персонажи, а также множест- 
во бонусов и сюрпризов, запрятанных 
вигру разработчиками. Отличным до- 
полнением к основным игровым ре- 
жимам выступает тренировочная ми- 
ни-игра Кск Ур$ — чтобы победить в 
ней, нужно научить подконтрольного 
футболиста легко и непринужденно 
набивать мяч ногами в воздухе. 


ира 
т 


«Узаконенному мордобою» цели- 
ком и полностью посвящена игра Воп 
Кто Ргезет: Рихейомег. За этим 
длиннющим и малопонятным рядово- 
му геймеру названием скрывается 
реалистичный симулятор бокса, раз- 
рабатываемый студией Мепот Сатез 
для ХБох 360, Митепао 0$ и Мииепао 
М1. Стоит отметить, что «веномы» уже 
имеют опыт в создании боксерских 
игрушек — именно они занимались 
разработкой проектов Воску и Воску 
едепа$ для ХБох и Рау авоп 2. Оче- 
редной, «мега-реалистичный» бок- 
серский симулятор, как обычно, 
предложит нашему вниманию крова- 
вые поединки за чемпионские пояса, 
а изюминкой игры станет псевдо-до- 
кументальный стиль повествования. 
Привести безвестного боксера из 
грязи в князи все желающие смогут 
уже этой весной. 


Если вам не в радость экшен и аг- 
рессия, если вы обожаете спокойные, 
размеренные игрушки — как насчет 
партии вгольф? Клюшками, мячами и 
множеством разнообразных локаций 
вас сможет обеспечить игра Но 
Зпоё5 СоН 5 (Р53). Этот интересный 
проект намерен покорить виртуаль- 
ных гольфистов честной физикой, 
проработанным мультиплейерным 
режимом («вмещающим» до 50 игро- 
ков одновременно) и обилием разно- 
образных локаций (среди прочего — 
пустыни, горные вершины, леса и 
привычные любителям гольфа необъ- 
ятные зеленые луга). А в магазине 
Рауаноп Зюоге вам предложат раз- 
нообразный дополнительный контент 
— одежду, прически, клюшки и даже 
персонажей-гольфистов (разумеет- 
ся, за всю эту радость придется рас- 
плачиваться «виртуальными монетка- 
ми»). Пятый эпизод известного 
гольф-франчайза был анонсирован 
совсем недавно, потому о сроках вы- 
хода игры говорить пока рано. 


Аехб 
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КИНО 
Зачарованная 


Название в оригинале: Епспатеа 

Жанр: фильм-сказка 

Режиссер: Кевин Лима 

В ролях: Эми Адамс, Патрик Дэмпси, Джеймс 
Марсден, Тимоти Сполл, Рэйчел Кови, Сьюзан 
Сарандон, Айдина Мензель, Микаэла Конлин, 
Пэйдж О’Хара, Саманта Айверс и др. 
Продолжительность: 1 час 37 минут 


Все киноманы уже смирились с тем, что в пе- 
риод новогодних праздников на экраны киноте- 
атров попадают в основном семейные добрые 
фильмы-сказки. Роптать и возмущаться повода 
нет, ведь картины, предназначенные для про- 
смотра в семейном кругу, дарят зрителям ощу- 
щение праздничного тепла и уюта. А уж если 
фильм создан студией Гпеу... 

"Зачарованная" — это последний яркий об- 
разчик тех диснеевских сказок, на которых вы- 
росло не одно поколение. Сказок, которые, бу- 
дучи снятыми десятки лет назад, и теперь про- 
должают умилять зрителей. Да-да, речь идет 
именно о тех мультфильмах и фильмах, кото- 
рые теперь так удачно высмеиваются зеленым 
огром и компанией. Когда смотришь "Зачаро- 
ванную”, понимаешь — это своеобразное про- 
щание. Снимая этот фильм, диснеевццы пони- 
мали, что от суровой реальности не отвернешь- 
ся, ипопытались замаскировать жизненные ре- 
алии под пародирование самих себя — именно 
поэтому картина Кевина Лимы начинается с 
мультфильма, который постепенно превратит- 
ся в игровое кино. В нем все сказочные стерео- 
типы подвергнутся "как бы смешной" перера- 
ботке, То есть место для принцессы, которую 
злая ведьма выбросила из красочного муль- 
тяшного мира, найдется даже в большом со- 
временном городе. Только вот нелепо будет 
выглядеть жизнерадостная, одетая в пышное 
платье Жизель среди серого людского потока. 
А поглощенный поисками возлюбленной ска- 
зочный принц Эдвард убивает шпагой не огне- 
дышащего дракона, а рейсовый автобус, поч- 
тенный старец вместо того, чтобы помочь и по- 
жалеть, срывает с головы героини диадему, 
усыпанную драгоценными камнями, и убегает. 
И после такого уже не удивляет, что убирать в 
квартире нового знакомого Роберта принцессе 
будут помогать тараканчики, крыски и мышки 
— сказочным птичкам и зверюшкам в Нью-Йор- 
ке явно делать нечего. 


Но, отбросив грусть и печаль в сторону, 
стоит признать, что все же остались в картине 
вещи, свойственные “диснеевцам" с давних 
пор — героям чужды пошлости, пародийные 
реверансы в сторону картин-конкурентов и 
прочие черты из современных сказок, вместо 
этого их наделили легкомысленностью, доб- 
ротой и лаской — сейчас такие герои встреча- 
ются крайне редко. 

К слову сказать, добрая половина фильма 
проходит под пение Жизель. И для многих 
русскоговорящих зрителей хорошей новос- 
тью будет то, что прокатчики не поскупились 
для озвучки главной героини пригласить из- 
вестную певицу Мак$им. Песни, исполненные 
ею, не стесняясь можно назвать изюминкой 
фильма. 

Смотрится картина на одном дыхании, ра- 
дует яркой картинкой и музыкой. "Зачарован- 
ная" Кевина Лимы — яркий образчик "старых 
добрых” фильмов, которую по праву можно 
назвать одним из лучших фильмов уходящего 
года. 

Зок 


В __ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ‘1 а : 


Риигата: 
Вепдег"$ Ва Зсоге 


Жанр: анимация 

Режиссер: Дуэйи Кейри-Хилл 

Сценаристы: Мэтт Гроунинг, Дэвид И. Коэн, 
Кен Киллер 

Роли озвучивали: Билли Уэст, Джон Ди-Ма- 
джио, Кейти Сагал, Лорен Том, Фил Ламарр, 
Маурис Ламарш, Тресс Макнилл, Дейвид Хер- 
ман, Фрэнк Уэлкер, Марк Хэммил, Сара Силь- 
верман, Том Кенни, Ал Гор, Кулио, Доун Лью- 
исс 

Продолжительность: 1 час 28 минут 


Два года назад закрылся известный анима- 
ционный сериал от создателя бессмертных 
"Симпсонов" Мэтта Гроунинга. После выпуска 
"Симпсонов в кино" у этой команды весельча- 
ков появилось достаточно денег, чтобы запус- 
тить снова “Футураму", но сначала не в виде но- 
вого сезона, а как несколько полнометражных 
фильмов, с первым из которых мы и познако- 
мились в конце осени (официальная премьера 
произошла 27 ноября). Фильм вышел сразу на 
О\0, без проката в кинотеатрах. Почемутак, вы 
скоро поймете. 

Пересказывать сюжет "Крупного дела Бенде- 
ра" (таково название в официальном переводе) 
— неблагодарное дело. Однажды вся команда 
Рапе! Ехргез$ после длительного отпуска в 2 
года (на эту тему будет предостаточно шуток) 
отправляется выполнять новый заказ, парал- 
лельно заскакивая на гигантский нудистский 
пляж. Со знакомства там с розовокожей трои- 
цей иначинается полет фантазии "укурившихся 
вусмерть” сценаристов. 

Вплоть до финала, в котором авторы попыта- 
лись придать событиям логичность, зрителю 
придется наблюдать отменный бред похлеще 
иных серий “Футурамы". Не нужно пытаться 
вдумываться и понять, что происходит, куда 
столько "ружей" и роялей из кустиков, вам все в 
свое время разжуют, но перед этим — моречи- 
сто фугурамовских шуточек и стеба. После вос- 
торженных од "уря, мы вернулись", начинается 
ливень часто плоских гэгов, иногда весьма мет- 
ких колкостей, находится место даже не свой- 
ственной сериалу брутальности (неужели это 
популярность Зо Райк так подействовала?), 
стебу над "Терминатором" и мюзиклами. 

К сожалению, формат полнометражного 
фильма сыграл с Вепдег' $ Вю Зсоге злую шутку. 
Перед нами крайне сумасшедшая, но, в прин- 
ципе, всего лишь еще одна из серий "Футура- 
мы", растянутая так, что многие шутки посере- 
ли. Если продажи ОМО окажутся удовлетвори- 
тельными и тайтл покажет свою рентабель- 
ность, то вскоре нас ждутеще несколько полно- 
метражек, которые впоследствии покромсают 
на новый сезон. Скрестим пальцы. 

Берлинский Созпа 


20 сигарет 


Жанр: драма 
Режиссер: Александр Горновский 


. В ролях: Максим Суханов, Галина Тюнина, Ос- 


кар Кучера, Ольга Волкова, Илья Любимов, Ан- 
на Слынько и др. 
Продолжительность: 105 мин. 


Едвалиестьтакие люди, которые не ощутили 
на себе бешеный ритм жизни в большом горо- 
де. Что уж говорить о таких мегалополисах, как 
Москва, где карьерный рост приобретает гла- 
венствующую значимость в жизни. Где за день- 
ги можно купить практически все, стереть "Я" 
человека. Готовы пойти по головам, когда цель, 
оправдывает средства? Добро пожаловать в 
элиту. 

Андрей Смаровский, арт-менеджер крупной 
дизайнерской конторы, готовится стать папой и 
собирается проведать жену в роддоме. Однако 
наделе это оказывается нетак-то просто: звонок 


босса — и вот Андрей уже в офисе, отстаивает 
свое мнение и от избытка чувств хамит очень 
важной клиентке. На его счастье, имя грубияна 
та не запомнила, но некомпетентный сотрудник 
подлежитувольнению. Чье же имявписатьв при- 
каз об отстранении от должности, да так, чтобы 
всем было хорошо, иневущерб себе? 

Сценарий для фильма взят из одноименной 
книги, с одной лишь разницей, что в книге по- 
дробно описываются студенческие годы наших 
героев — Андрея и его друга Бориса. Они по- 
знакомились в общежитии, вместе окончили 
институт, и за это время между ними возникла 
настоящая крепкая мужская дружба, проверен- 
ная и подкрепленная множеством жизненных 
ситуаций. Потом — работа в одной компании, 
где картина и подхватывает повествование, за- 
вораживая зрителя, словно тлеющей огонек си- 
гареты, которую выкуривает Андрей после каж- 
дого значимого события в его жизни. 


Как многое зависит в жизни от наших дей- 
ствий! Двадцать сигарет, череда событий, одни 
сутки — и твоя жизнь в корне изменилась. Пач- 
ка сигарет, сопровождающая нас по ходу филь- 
ма, является, по сути, его своеобразным геро- 
ем. Она ничего не решает, от нее ничего не за- 
висит, но именно благодаря ей у картины появ- 
ляется шарм. Эдакий секундомер, верно отби- 
вающий такт жизни, подгоняющий вперед и не 
дающий застопориться на месте. 

Хочется от всей души поблагодарить того че- 
ловека, который подбирал актеров. Не пере- 
борщив с маститыми актерами, или, наоборот, 
с малоизвестными, он сумел смешать практи- 
чески идеальный коктейль, который вряд ли 
приестся. Даже Оскар Кучера, чья мордашка 
изрядно примелькалась на экранах, получил 
свежую для него роль и ото всей души старался 
развеселить зрителя. Надо признать, у него это 
неплохо получается. 

Шутки — шутками, но фильм цепляет за ду- 
шу, обращая внимание на те мелочи, из кото- 
рых и складывается наша жизнь. Может, пора 
остановиться и посмотреть на все со стороны? 
Только без сигареты. 

Вибс 
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Беовульф 


Название в оригинале: Беоии! 

Жанр: фэнтази, эпос 

Режиссер: Роберт Земекис 

В ролях: Рей Уинстон, Анджелина Джоли, 
Брендан Глисон, Энтони Хопкинс, Криспин 
Гловер, Робин Райт Пенн, Джон Малковичи 


другие 
Продолжительность: 1 час 40 минут 


Экранизация эпического произведения — 
такая сложная для воплощения в жизнь штука, 
что режиссеру, взявшемуся за сей труд, как-то 
поневоле сочувствуешь. Разбалованные "Влас- 
телином Колец" зрители ждут, что им препод- 
несут масштабное зрелище, наполненное спе- 
цэффектами и батальными сценами, афильмо- 
дел, не слыша криков народа (“И побольше 
разъяренных статистов с мечами в кадре!"), де- 
лает упор на другие составляющие картины. В 
итоге получается достаточно неплохое зрели- 
ще, которое, однако, имеет неслабый горький 
привкус обманутых надежд. 

Примерно такая ситуация сложилась и с "Бе- 
овульфом". Роберт Земекис — режиссер, кото- 
рому определенно нравятся последние дости- 
жения научно-технического прогресса. Заиг- 
равшись с ними, он уже явил миру "Полярный 
экспресс” — полностью компьютерное кино 
для самых маленьких. Воодушевленный успе- 
хом, решил, что 
свои — начинания 
можно смело про- 
должать. То есть эк- 
ранизация древней 
английской саги о 
герое, победившем 
чудовищного мон- 
стра Гренделя, не- 
пременно должна 
быть — полностью 
компьютерной. 

И до просмотра 
фильма кажется, 
что решение впол- 
не правильное и 
обоснованное, потому кактакие вещи зрителям 
еще в диковинку. Но вот после искренне недо- 
умеваешь по поводу целесообразности ис- 
пользования пповоп сар\ге и иже с ним. Уделив 
все свои силы и внимание визуальной состав- 
ляющей, обо всем остальном Земекис забыл. А 
ведь зрелищность — это не свет факела, отра- 
женный сверкающей поверхностью Рога Дра- 
кона, а размах — это не только бескрайние 
снежные просторы. 

Графическому великолепию должна соот- 
ветствовать захватывающая история. Но сце- 
нарий фильма откровенно слаб, даже несмотря 
на то, что над ним трудился Нил Гейман, ответ- 
ственный зароман-сказку “Звездная Пыль”, ко- 
торую совсем недавно великолепно экранизи- 
ровал Мэтью Вон. Недосказанность, непрора- 
ботанность и натянутость — вот три основных 
черты сторилайна "Беовульфа", которые оп- 
равдать, в отличие от расхождений с первоис- 
точником, никак нельзя. Зрители вынуждены 
лицезреть скучные похождения воина, наде- 
ленного нечеловеческой силой. В фильме толь- 
ко три сцены, которые представляют интерес: 
попытка умерщвления Гренделя и умерщвле- 
ние Морских Змей и Золотого Дракона. Такие 
моменты, как всеобщая пьянка и посещение ге- 
роем разъяренной матери Гренделя, способны 
понравиться только тем, что позволяют оценить 
невероятную схожесть трехмерных компьютер- 
ных моделек и их реальных прототипов. 

Земекиса смело можно причислять к голли- 
вудской элите, но на этот раз он несколько не- 
верно расставил акценты и перестарался с тех- 
нологиями, которые в фильме, безусловно, 
явили себя во всей красе. Просто без хорошего 
сюжета даже самые современные достижения 
компьютерной техники бессильны, потому как 
не в силах они замаскировать пустоту, которая 
заметнаи самому непритязательному зрителю. 

Зо 
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КИНО 
День выборов 


Жанр: форс-мажорная комедия 

Режиссер: Олег Фомин 

В ролях: Михаил Ефремов, Евгений Стеблов, 
Алексей Кортнев, Ростислав Хаит, Леонид Ба- 
рац, Александр Демидов, Камиль Ларин, Ва- 
силий Уткин, Максим Виторган и др. 
Продолжительность: 2 часа 3 минуты 
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Если объектами экранизаций книги или ко- 
миксы становились уже давно, то сейчас в ки- 
нематографе объявилась новая тенденция: 
фильмы по играм или более экзотическим ве- 
щам. Например, спектакль. "День Радио" и сам 
“День Выборов" — театральные постановки 
"Квартета И" — народу нравились, а потому 
адаптированную под киноэкран версию стоило 
ждать. 

Как и спектакль, фильм рассказывает о ра- 
ботниках радиостанции "Как бы радио", кото- 
рым их таинственный руководитель Эммануил 
Гедеонович поручил провести предвыборную 
кампанию кандидата на пост губернатора од- 
ной из приволжских областей. Коллектив ново- 
явленной команды состоит из крайне экстрава- 
гантных личностей — никогда не вынимающая 
конфету изо рта девочка на побегушках Аня, ак- 
теры знаменитого Театра Драмы, которые за 
еду согласны устроить голодовку, безуспешно 
старающийся бросить пить звукооператор Ка- 
миль. Они и по одиночке способны устроить 
цирковое представление, ауж когда все вместе 
соберутся!.. 

С самого начала просмотра зритель будет 
заливаться просто гомерическим хохотом. И 
уже после придет осознание того, что, в сущно- 
сти, в фильме было не так уж много смешных 
моментов. Кажется — парадокс. Ан нет, если 
разобраться, то окажется, что фильм "цепляет" 
своей целостной атмосферой: сценарием (реп- 
лики персонажей будут немилосердно разво- 
рованы на цитаты), персонажами (актерский 
состав почти не претерпел изменений со вре- 
мен театральной версии) и музыкальным ря- 
дом (загримированные под деревенских ис- 
полнителей, Би-2, Серега, Шнуров и другие, 
поют смешные, пусть и слегка пошловатые, 
“предвыборные” песни). Но никак не чем-то од- 
ним из этого. И редкий человек сможет устоять 
и не засмеяться, глядя, как "Квартет И" своей 
сатирой хлестко бьет по тому бедламу, что тво- 
рится во время проведения предвыборных ме- 
роприятий в глубинке. 

Хотя, конечно же, здесь нельзя не упомянуть, 
что обязательно найдутся и те, кому картина не 
понравится — это люди, которые ратуют за 
дерзкий "голливудский" стиль, а "День выбо- 
ров" — это такой привет из прошлого, больше 
всего похожий на ранние постсоветские коме- 
дии. 

Зо 


Параноид-Парк 


Название в оригинале: Рагапоа-Рагк 

Жанр: социальная драма 

Режиссер: Гас Ван Сэнт 

В ролях: Гэйб Невинс, Дэниэл Лиу, Тейлор 

Момсен, Лорен МакКинни, Уинфилд Джексон, 

Джо Швайцер, Грэйс Картер, Скотт Патрик 

Грин, Джон Майкл Берроуз, Диллон Хайнс и др. 

Продолжительность: 1 час 18 минут 
Проблемы молодежи — это проблемы госу- 

дарства, ведь именно нынешним детям пред- 

стоит строить будущее своей страны. Это знают 


и понимают все взрослые, но мало кто обраща- 
ет внимание на эти проблемы, если случились 
они не с ихребенком. Принцип "судить по боль- 
шинству” не всегда выигрывает — бываюттакие 
случаи, когда представители "меньшинства" за- 
ставляют весь мир говорить о себе. Именно по- 
этому Гас Ван Сэнт уже не в первый раз пытает- 
ся показать всему миру, на что способны дети, 
столкнувшиеся с серьезными проблемами. На 
всякий случай напомню, что результатом одной 
из предыдущих таких попыток стала докумен- 
тальная картина "Слон", рассказывавшая о том, 
как кампания подростков начинила свинцом 
своих учителей и одноклассников. 

На этот же раз на суд зрителей вынесена ис- 
тория скейтбордиста Алекса из Портленда. Рас- 
ставшиеся родители, вечно поглощенная рабо- 
той мать, девушка, которая считает парня сво- 
им, но при этом не интересуется, нужна ли она 
ему... При таком раскладе вполне естественно, 
что главными спутниками жизни обычно стано- 
вятся друзья. Только вот и с этим у Алекса не за- 
ладилось — друзей нет, но есть один хороший 
знакомый. Именно с его приглашения потусо- 
ваться в Параноид-Парке (место, где всегда ка- 
тается не один десяток скейтеров) в жизни 
Алекса начинается черная полоса. Приблизи- 
тельно в этом месте сюжет делает свой един- 
ственный кульбит, и следующие кадры уже по- 
казывают, как Алекса на допрос вызывает поли- 
цейский. Кто убил путевого обходчика, что так 
мучает скейтбордиста, почему он решается до- 
верить свою историю не людям, а бумаге — бла- 
годаря многочисленным флэшбекам на все эти 
вопросы со временем будут получены ответы. 

В фильме Ван Сэнта все легко и просто и од- 
новременно тяжело и запутанно. Депрессив- 
ные сюжетные зарисовки сменяются запутан- 
ными воспоминаниями. Одни ите же кадры (ка- 
тания скейтеров в Параноид-Парке) мелькают 
на экране чуть ли не десятки раз, но благодаря 
грамотной операторской работе Кристофера 
Дойла (к которой для начала требуется привык- 
нуть) пересматривать их не надоедает — вся- 
кий раз появляется какая-то новая подроб- 
ность, да и чувство унылости и одиночества пе- 
редано очень достоверно. 

Стоит отметить, что по ходу просмотра со- 
здается впечатление, что перед камерой не ак- 
теры, а люди, занимающиеся своими личными 
делами и случайно попавшие в кадр. И декора- 
ции — места, в которых бывает главный герой, 
— этому только способствуют. История, рас- 
сказанная Блэйком Нельсоном и Гасом Ван 
Сэнтом правдоподобна настолько, что ближе к 
концу фильма, его воспринимаешь как рассказ 
друга о каком-то далеком знакомом, с которым 
приключилась неприятная история. "Параноид- 
Парк" запомнится зрителям надолго — и как 
место, где простое созерцание других людей 
делает тебя по-своему счастливым, и как 
фильм, рассказывающий о том, что со своими 
проблемами нельзя оставаться один на один — 
втаком случае настороне проблем явный пере- 
вес. И если ничего не делать, можно проиграть 
внутреннюю борьбу с самим собой. А это чре- 
вато далеко идущими последствиями. 

Зо 


Королевство 


Жанр: боевик, драма 

Название в оригинале: Ктодот 

Режиссер: Питер Берг 

В ролях: Джэми Фокс, Дженнифер Гарнер, 
„Джейсон Бейтман, Крис Купер, Эндрю Эспози- 
то, Джереми Пайвен, Кайл Чендлер, Минка 
Келли, Брук Ленгтон, Фрэнсис Фишер 
Продолжительность: 1 час 44 мин. 


Что подвигло Питера Берга на съемки "Коро- 
левства", достоверно неизвестно. Скорее всего 
то, что позиция США относительно стран Ближ- 
него Востока сейчас подвергается резкой кри- 
тике. Но даже если так, излишняя патриотич- 
ность нисколько не умаляет таланта режиссера, 
которому удалось снять по-настоящему силь- 
ный Фильм. 

Сюжет "Королевства" рассказывает о чудо- 
вищном терракте, совершенном в американ- 
ском поселении в Саудовской Аравии, и о его 
последствиях. Хроника событий такова: внача- 
ле люди, одетые в форму местной полиции, 
расстреляли несколько десятков женщин и де- 
тей, отдыхавших на стадионе, затем терро- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ Е ; ый: 


рист-смертник со словами "нет Бога, кроме Ал- 
лаха” привел в действие взрывной механизм 
своего "пояса". Казалось бы, все на этом — лю- 
ди попрятались, анаместе взрыва работает по- 
лиция и американские агенты, но через час 
происходит еще один взрыв, куда более мощ- 
ный, чем предыдущий. 

Вамериканском штабе ФБР траур — погибло 
множество сотрудников. Еще больше огорчает 
тот факт, что вылететь в Саудовскую Аравию 
для помощи в расследовании дела нельзя — 
треклятые политиканы хотят извлечь из ситуа- 


- ции максимальную выгоду и заявляют, что те- 


ракты могут продолжаться дотех пор, покааме- 
риканцы не покинут страну. Но, движимая жаж- 
дой мести, четверка ФБР-овцев во главе с аген- 
том Флури решает вопреки всем предписаниям 
вылететь в Саудовскую Аравию, чтобы найти 
террористов. 

Про сюжет столько рассказано не зря. После 
прочтения, я уверен, становится понятно, что 
фильм целиком посвящен показу героизма и 
патриотизма американских подданных. Но, что 
самое удивительное, на это при просмотре не 
обращаешь ни малейшего внимания. Почему? 
Да потому что с первых кадров (как бы пафосно 
это не звучало) вдуше закипает ненавистьктем 
религиозным фанатикам, которые решили лю- 
бой ценой очистить страну отневерных. Потому 
что режиссеру удалось показать, что даже аген- 
ты ФБР не всесильны и руки им можно связать 
безо всякой веревки. Потому что оказывается, 
что даже поиск преступника — это всего лишь 
одна из разновидностей политических игрищ, 
вмешиваться в которую нельзя под страхом 
смерти. 

И когда ФБР-овцам наконец дадут долго- 
жданную свободу, окажется, что кроме нееуних 
и нет ничего. Одни в чужой стране, где оружие 
есть в каждом доме, где террористы считаются 
чуть ли не национальными героями. В деле по- 
имки организаторов взрывов агентам придется 
полагаться только на себя, а это легко только на 
словах. Жестокость, льющаяся на зрителей с эк- 
ранов, была необходима для того, чтобы заста- 
вить их прочувствовать картину, иначе все ста- 
рания сценаристов и операторов пропали бы 
зря. 
"Королевство" до самого конца остается 
фильмом не для всех. Ожидаемого хэппи-энда в 
привычном понятии не будет. Будет лишь вне- 
запно появившееся желание мира во всем мире. 

Зо 


Львы ДлЯ ЯГНЯТ 


Название в оригинале: оп$ югЁатфЬ$ 
Жанр: фильм-рассуждение, драма 
Режиссер: РобертРедфорд 

В ролях: Том Круз, Мэрил Стрип, Роберт Ред- 
форд, Майкл Пенья, Питер Берг, Трейси Дали, 
Дерек Люк, Дженнифер Соммерфильд, Расти 


Разерфорд, Луис Линтон и др. 
Продолжительность: 1 час 22 минуты 


После “Королевства”, пропитанного чрез- 
мерной патриотичностью, крайне любопытно 
было взглянуть на картину Роберта Редфорда, 
в которой все так же освещаются военные вме- 
шательства США в дела других государств. 
Только если в "Королевстве" почти каждый кадр 
был залит кровью, то в "Львах "ее самый мини- 
мум, но проникновенных диалогов в разы боль- 
ше. Собственно именно из разговоров и состо- 
иткартинаРедфорда — такая своеобразная по- 
пытка дать зрителям самим выбрать, кто и в 
чем виноват. 

В фильме три параллельно действующих 
группы главных героев. Первая, это сенатор 
Ирвинг (роль которого исполнил Том Круз), бе- 
седующий с журналисткой Джанин. Все попыт- 
ки объяснить, что лучшая защита это нападение 
и что по новому плану победить в войне можно 
за считанные дни, разбиваются о стену презре- 
ния к властям, которой героиня Мэрил Стрип 
себя окружила. Во второй группе — нерадивый 
студент Тодд, обсуждающий с преподавателем 
проблемы современной нравственности. Учи- 
тель в разговоре с парнем пытается оправдать- 
ся за то, что из-за него на войну ушли два спо- 
собнейших парня, которым самое место в ка- 
ком-нибудь престижном университете. Ну ив 
третьей — как раз те два бывших студента. 
Именно им и предстоит воплощать в жизнь 
план правительства. Круг замкнулся. 
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Майкл Карнахэн, ответственный за сцена- 
рий, провернул поистине титаническую работу. 
Медленное поначалу повествование постепен- 
но набирает скорость, и зритель все глубже 
увязает в трясине речевых оборотов и запутан- 
ных воспоминаний. Мастерски вплетенная тра- 
гическая ниточка только добавляет картине ре- 
ализма — от него отказываться не стали — и 
шарма. А ну, попробуй-ка однозначно сказать, 
на чьей стороне правда? 

“Львы для ягнят” — это не столько зрелище, 
сколько пища для ума тем зрителям, кому не- 
безразлична тема, затронутая режиссером. 
Здесь есть над чем подумать, только вот когда 
же, наконец, обо всем этом задумаются и люди, 
занимающие высшие посты? Может, именно 
для них Редфорд и снял эту картину ... 

Зо 


Путевой обходчик 


Жанр: недослешер, недострашилка 
Режиссеры: Игорь Шавлак, Павел Руминов 

В ролях: Дмитрий Орлов, Светлана Меткина, 
Александр Высоковский, Юлия Михайлова, 
Алексей Дмитриев, Игорь Шавлак 
Продолжительность: 1 час 23 мин. 


Взялся за гух, не говори, что не дюж. Старо как 
мир, но Игорю Шавлаку это изречение явно не 
знакомо. Осуществить свои грандиозные пла- 
ны (снять настоящий русский слешер) ему не 
удалось. Доводить начатое дело до конца дове- 
рили Павлу Руминову. У того, очевидно, как раз 
после приглашения в режиссерское кресло 
(страшно подумать, каких комплиментов на- 
плели ему, лишь бы только он согласился заме- 
нить Шавлака) самооценка взлетела до небес. 
Только вот неумеренность амбиций и ограни- 
ченность в действиях (все же работать Румино- 
ву пришлось с отчасти снятым материалом) ис 
ним сыграли плохую шутку. Картину, вышед- 
шую на экраны в сентябре, сравнивать с "Пи- 
лой" и "Не вижу зла" абсолютно бессмысленно 
— омертвых либо хорошо, либо совсем никак. 

Глупость показываемого зрелища натураль- 
но вводит в ступор. Неудачливые грабители 
банка решили скрыться от погони в заброшен- 
ной ветке правительственного метро, о кото- 
рой никто кроме них не знает (ну, оно и пра- 
вильно — метро же ведь правительственное). 
Только вот не ожидали налетчики, что в тонне- 
лях их встретит завернутый в тряпки аки за- 
правская мумия высоченный Чернобыльский 
мутант — человек самых честных правил, кото- 
рый плохишей лишает зрения (путем вырыва- 
ния глаз}, а несправедливо обиженных и паль- 
цем не трогает. 

Как режиссеры планировали выпускать на 
экраны фильм с таким убогим сюжетом — ре- 
шительно непонятно. Ладно Шавлак — он, мо- 
жет быть, снимал фильм своей мечты, но как 
понимать Руминова, который успел выпустить 
на экраны "Мертвых дочерей"?.. Хотя есть одна 
догадка: ему настолько не терпелось получить 
власть над съемочной камерой, что он напрочь 
забыл обо всем остальном. Второй экспери- 
мент над сознанием зрителей (первым было 
эпилептически дергающееся изображение в 
“Мертвых дочерях") еще ужаснее предшеству- 
ющего — теперь камера (внимание!) с пери- 
одичностью дважды-трижды в минуту показы- 
вает пустые тоннели подземки. Благодаря это- 
му бессмысленному изобретению создается 
впечатление, что не фильм смотришь, адомаш- 
нее видео московского диггера. 

О том, что на экране должен быть все-таки 
слешер, режиссеры как-то незаметно забыли. 
Мугант болышую часть экранного времени бро- 
дит по путям, пытаясь нагнать на зрителей 
страху. На самом же деле его действия вызыва- 
ют только недоумение. Не нагулялся что ли ещё 
по своим тоннелям? Или убивать более чем од- 
ного человека за пятнадцать минут в его планы 
не входит? 

Имя Павла Руминова постепенно становится 
нарицательным, подобно имени одного немец- 
кого герра. Если видишь его рядом с названием 
фильма, уже понимаешь, чего ожидать. "Ни- 
жеплинтусовый" уровень всех составляющих 
картины вызывает у зрителей рвотные позывы, 
а это явно не повод для просмотра. 

Зо 
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Ирония судьбы. 
Продолжение 


Жанр: новогодняя комедия 

Режиссер: Тимур Бекмакбетов 

Вролях; Константин Хабенский, Сергей Безру- 
ков, Лиза Боярская, Барбара Брыльска, Андрей 
Мягков, Юрий Яковлев, Валентина Талызина, 
Александр Ширвиндт, Александр Белявский, 
Вилле Хаапсало, Михаил Ефремов и другие 


Навсем постсоветском пространстве главны- 
ми символами Нового Года, безусловно, явля- 
ются мандарины и "Оливье" на столе, наряжен- 
ная елка, стоящая недалеко от стола и совет- 
ские фильмы по телевизору. Самый новогодний 
фильм изтех, что обоймами показывают разные 
ТВ-каналы, это, конечно же, “Ирония Судьбы, 
или С легким паром". История Жени Лукашина, 
который любит 31-го декабря ходить с друзьями 
в баню, вотуже тридцать с небольшим летнеиз- 
менно собирает у экранов многочисленную ау- 
диторию. 

Тимур Бекмакбетов очень и очень сильно ри- 
сковал, снимая сиквел “Иронии судьбы" — 
слишком уж многим нравилась открытая кон- 
цовка первого фильма. Но он не прогадал. О 
том, что "Продолжение" рассказывает историю 
"С легким паром” до конца, жалеть не приходит- 
ся. Ведь на этот раз внимание зрителей прико- 
вано к новым героям. Сын Жени Лукашина — 
Костя (Константин Хабенский) выпивает с дру- 
зьями отца в бане, а потом оказывается в "яко- 
бы своей" квартире №12, находящейся по адре- 
су Третья улица Строителей, дом 25. Какая в 
сущности разница, что это Петербург, а не Мос- 
ква... 

Получился фильм, который являет собой сик- 
вел лишь наполовину — в остальном же это ре- 
мейк. "Продолжение" будет раз за разом цити- 
ровать оригинал. Обитательницу злополучной 
квартиры все также зовут Надя, полосатые обои 
висят на прежних местах, детская коляска укра- 
шает собой знакомую до боли лестничную пло- 
щадку, а песня под гитарный аккомпанемент 
"летит" над праздничным городом, напоминая, 
что Новый Год остался добрым и веселым 
праздником, несмотря на то, что прошло уже 
три десятилетия. 

Многое успело измениться, например, фраза 
"Какаягадость эта ваша заливная рыба!" уже не- 
актуальна — герой Хабенского хвалит Надину 
стряпню, так толком и не понимая, рыба это или 
курица. Сами главные герои не копируют мо- 
дель поведения своих прототипов. То есть, если 
в первой части Ипполит вызывал неприязнь, то 
сейчас герой Безрукова — Ираклий — вызывает 
сочувствие и восхищение: чтобы не сломаться в 
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крайне тяжелую минуту, нужно быть очень силь- 
ным человеком. 

Продолжая тему перемен, можно еще упомя- 
нуть о том, что атмосфера нового фильма "це- 
нителям старины" не понравится. Она стала не- 
сколько иной — ведь в основу фильма положена 
уже не только ирония судьбы. Любители приди- 
раться к каждому кадру крикнут, что Ираклий 
разъезжает по питерским улочкам на Тоуса 
Сапгу, постаревшая Надя — главная героиня 
первого фильма — для приготовления блюд ис- 
пользует майонез Саме, а Надя-младшая дер- 
жит в руках пудреницу фабейс. Но расценивать 
эти вещи как рекламу крайне неразумно — Бек- 
макбетов пытался показать реальность, а пото- 
му желто-черный шарфик на шее Ираклия мало 
у кого вызовет раздражение — от обилия все- 
возможных брендов сейчас можно спрятаться 
разве что в лесу. 

А тем брюзгам, которые сетуют на режущее 
глаз обилие спецэффектов, можно ответить 
только одно — все они, кроме "матричного” 
стоп-кадра (этакой Бекмакбетовской самопа- 
родии) — очень удачно вписываются в фильм и 
только дополняют общую несерьезную картину. 

Фильм удался, это однозначно. Вернувшаяся 
в полном составе старая гвардия персонажей 
первого фильма разбирается со своими проб- 
лемами где-то на заднем плане, в то время как 
Хабенский и Безруков вовсю куролесят на пе- 
реднем, а сюжет настолько переполнен шутка- 
ми, что во время просмотра приходится сме- 
яться по несколько минут без перерыва. Но са- 
мое главное заключено не в этом. "Осовремен- 
неной” музыкой, запоминающимися монолога- 
ми старых/новых главных героев, пушистыми 
сугробами снега и, наконец, боем курантов 
фильму удается подарить нам Новогодний 
праздник. И мы преисполнены благодарности 
за это — не зря же после сеанса зрители апло- 
дируют стоя! 

Денис Зо К Владимиренко 


Тиски 


Жанр: драма 

Режиссер: Валерий Тодоровский 

В ролях: Максим Матвеев, Федор Бондарчук, 
Игорь Войнаровский, Алексей Серебряков, Ан- 
тон Шагин 

Продолжительность: 1 час 59 минут 


Сказать откровенно — от фильмов, снятых 
по "госзаказу", не ждешь ничего хорошего. В 
лучшем случае идеологическую пропаганду 
попытаются замаскировать какой-нибудь скуч- 
ной историей с невыразительными героями, в 
худшем — даже и ‘сюжета как такового не бу- 
дет. Привычка обходить такое “кино” стороной 
выработалась как-то сама собой. Но с "Тиска- 
ми" история оказалась не совсем стандартной: 
с одной стороны — было известно, что фильм 
снимается под надзором "Федерального Ко- 


митета по Контролю за Оборотом Наркотиков", 
а с другой — режиссером является не кто-ни- 
будь, а Тодоровский. В конце концов, любо- 
пытство взяло верх. И жалеть об этом не прихо- 
дится. 

История, представленная сценаристами кар- 
тины, незатейливая и вполне соответствующая 
жизненным реалиям. Дэн —- ди-джей в крупном 
ночном клубе провинциального городка. Жизнь 
идет своим чередом, свежемиксованные ком- 
позиции публика воспринимает "на ура!", люби- 
мая девушка рядом. Казалось бы, чего еще для 
счастья не хватает? Все оказывается вполне ба- 
нально — не хватает денег, чтобы заплатить за 
съем квартиры. Друзья денегне одалживают, но 
вместо этого предлагают угнать машину, и не- 
обходимость заставляет Дениса согласиться. 
Но когда он узнает, что в этой машине были нар- 
котики крупного авторитета Вернера, он про- 
клянет все на свете и попытается вырваться из 
порочного круга. Проблемы с девушкой, с твор- 
чеством, постоянный страх — Денис уже не жи- 
вет, он просто существует. 

Психологизм и мораль идут нога в ногу. Поло- 
жительные персонажи контрастируют с нестан- 
дартными антигероями. Желание жить, не нару- 
щая никаких законов, становится все сильнее, а 
трагизм, нарастающий по ходу повествования, 
уже не оставляет сомнений в концовке. И пото- 
му вдвойне приятно получить "нестандарт", ко- 
торый ставит жирную точку. 

Скрытого подтекста в фильме нет — весь 
смысл лежит на поверхности, только в силу сво- 
ей многослойности разными людьми он будет 
понят по-разному. И, надеюсь, история парня, 
зажатого в тиски собственной глупостью, на- 


долго запомнится не толкко мне. 
ЗоНК 


Илья Муромец _ 
и Соловей-Разбойник 


Жанр: анимация 

Режиссер: Владимир Торопчин 

Сценарий: Максим Свешников, Александр Бо- 
ярский 

Художник: Олег Маркелов 

Роли озвучивали: Екатерина.Гроховская, Олег 
Табаков, Сергей Маковецкий, Анатолий Пет- 
ров, Валерий Соловьев 

Продолжительность: 75 мин. 


Илья Муромец и Соловей-Разбойник — тре- 


тья часть "богатырской" серии мультфильмов от 
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российской студии "Мельница". В новой серии 
нам живо и с юмором рассказывают о приклю- 
чениях, наверно, самого известного героя рус- 


ского эпоса. 

Все творения "Мельницы" радуют непревзой- 
денной атмосферой, и "Илья Муромец" не стал 
исключением. Так и хочется воскликнуть "Здесь 
русский дух! Здесь Русью пахнет". И действи- 
тельно все действие проникнуто чем-то таким 
добрым и близким, что наблюдение за приклю- 
чениями славного богатыря приносит настоя- 
щие удовольствие. 

Иключевую роль в этих приключениях сыграл, 
конечно же, легкомысленный Князь Киевский: 
по его вине Соловей-разбойник похищает кня- 
жескую казну, да еще и собирается ее увезти в 
Царьград на волшебном коне Ильи Муромца. А 
ведь, как известно, конь для богатыря не просто 
средство передвижения, а верный друг, поэто- 
му могучий сын земли русской незамедлитель- 
но бросается в погоню за окаянным разбойни- 
ком. А вместе с ним и Князь Киевский (уж очень 
он за казну государственную переживает), и ле- 
тописец Аленушка, пишущая статью "Будни рус- 
ских героев". 

Возможно, сильнейшая сторона “Ильи Му- 
ромца" — яркие, запоминающиеся персонажи, 
говорящие голосами известных актеров. Один 
краше другого! Они поражают простотой и от- 
крытостью, заставляют им поверить и полюбить 
их всех: и бойкую Аленушку, и заботливую маму 
главного героя, и волшебного коня Бурушку, и 
милейшего слона из Царьграда. Даже жадный и 
хитрый киевский князь выглядит более забав- 
ным, чем подлым, и его никак не получается на- 
звать отрицательным персонажем. 

Мультфильм порадует и детей, и взрослых 
неплохим юмором, который часто строится на 
совмещении старославянского антуража с со- 
временностью. Так, в летописце легко угадыва- 
ется жадный до хорошего материала журна- 
лист, носилки для знатных особ исполнены на 
манер современного лимузина, а владыка 
стольного града Киева сетует на отбившихся от 
рук демократов. 

Достоинства "Ильи" на этом, конечно же, не 
заканчиваются, и я уверен, что каждый должен 
найти время, чтобы посмотреть эту веселую 
анимацию. Даже если творение "Мельницы" не 
сможет заставить вас смеяться на протяжении 
всех 75 минут, то, по крайней мере, искренняя 
улыбка не покинет вас до самых финальных 
титр. 


Шопик Кирилл (Миротворец) 


Декабрь — пора премьер рождес- 
твенских сказок и шумных долго- 
жданных блокбастеров разных мас- 
тей, т.е. снова переполненные кино- 
залы и миллионы долларов в кассах. 
Время считать чужие денежки. Са- 
мым успешным в конце года стоит 
признать умопомрачительную экра- 
низацию с Уиллом Смитом в главной 
роли «Я — легенда», собравшую за 
первые недели свыше 140 милли- 
онов долларов только в США. «Иро- 
ния судьбы: Продолжение» собра- 
ло почти рекордную сумму в россий- 
ском прокате — 9,2 миллиона за пер- 
вый уикенд. Бекмамбетов может 
быть довольным — он снова показал 
себя как режиссер, умеющий делать 
коммерчески успешное кино. Сиквел 
«Сокровища нации: Книга Тайн» 
собрал «дома» за первый уикенд 45 
миллионов, что, конечно же, много, 
фильм окупится, но это меньше, чем 
прогнозировалось. Видимо, послед- 
ний человек на Земле Уилл Смит по- 
мешал этому. А вот детище Тима 
Бертона, который «Наше Все», «Су- 
инни Тодд: Демонический ци- 


рюльник с Флирт-стрит» даже с 
ученом рейтинга В собрал за тот же 
срок, что и «Сокровища нации», 
смешную сумму — 9 миллионов. Не 
повезло. 


Режиссер «Зловещих мертвецов» и 
всех «ЧП» Сэм Рэйми в центре внима- 
ния. Мало того, что после заключения 
перемирия между Питером Джексо- 
ном и Меми Ипе Стегта его кандидату- 
ра на пост режиссера «Хоббита» яв- 
ляется главной, он еще и объявил, что 
собирается как-нибудь вернуться к 
жанру хоррор. А именно — снять 
триллер Огад Ме то Ней. 


А вот Питер Берг, автор «Королев- 
ства», будет ставить еще одну экрани- 
зацию гербертовскй «Дюны». Но по- 
ка, в связи с забастовкой Гильдии 
сценаристов, сценария готового нет. 
А значит, еще не может быть и речи о 
сроках, бюджете и актерах. 


Зомби наступают! Представьте по- 
стапокалиптический Нью-Йорк (за 
основу можно взять «Я-легенда»), но 


переполненный миллионами воню- 
чих, безмозглых зомби. Однако сре- 
ди мертвецов нашлись двое мутан- 
тов, чьи мозги не атрофировались, к 
тому же они приобрели нечеловечес- 
кие способности. Пораскинув своими 
уникальными мозгами, парочка при- 
шла к выводу, что негоже таким инди- 
видуумам на свалке жить среди ту- 
пиц, посему собрали миллионную ар- 
мию зомби и двинули на завоевание 
полумертвого мира. Естественно, 
выжившие люди им так просто до- 
стичь этой цели не дадут... Вот такой 
фильмец под названием Моп$ег 
1апа, рассчитывает снять компания 
Сего Ноиг Ейг$. Кстати, фильм явля- 
ется экранизацией известного в Сети 
одноименного романа Дэвида Уил- 
лингтона. 


После не слишком удачного «Бео- 
вульфа» режиссер Роберт Земекис 
компьютерную анимацию все равно 
не бросил. Теперь готовится экрани- 
зировать Диккенса. Это будет рожде- 
ственская сказочка с названием А 
Снизтаз Саго!. Роли уже отданы 


Джиму Кэрри, Бобу Хоскинсу, Колину 
Фирту, Гэри Олдману, а также Робину 
РайтПенуи Кэри Элвес. Ждать мульт- 
фильм, по всей видимости, следует 
только в декабре 2008 года. 


Огеап\М\юогк$ Апитабоп совместно с 
компанией Мскеюдеоп задумали 
мультсериал, где главными героями 
будут... пингвины из «Мадагаскара». 
К сожалению, идеи идеями, но фи- 
нансирование производства много- 
серийного мультфильма начнется 
только в 2009 году. 


Режиссер Рэнделл Уильям Кук, 
также занимавшийся спецэффекта- 
ми к пиджеевским «Кинг Конгу» и 
«Властелину Колец», берется за ри- 
мейк малобюджетного хоррора Тве 
Сае, повествовавшего о мальчуга- 
не, нечаянно нашедшем на заднем 
дворе своего дома портал в Ад. Та- 
кая, знаете ли, мелкая находка. А по- 
том оттуда по всем законам жанра 
начали эмигрировать в наш мир раз- 
ные кровожадные твари. Но это тоже 
мелочь, согласитесь. Покамест не- 


ведомо, когда Кук родит это чудо, но 
в его плане галочка стоит. Значит, 
скоро. 


Голливудская экранизация Зее 
АоЧег: Гедепд о! Спип-Ыы, популяр- 
ной игры от Сарсот, ставится режис- 
сером Анджеем Бартковяком, когда- 
то поставившим классический дина- 
мичный триллер «Скорость» и про- 
вальный Воот. Главную роль сыграет 
Кристин Кройк, известная по сериалу 
«Тайны Смолвилля». 


В конце декабря Карен Оганесян, 
автор «Я остаюсь», закончил съемки 
весьма ожидаемого триллера с Вла- 
димиром Машковым и Константином 
Хабенским «Домовой». Напомню, в 
центре внимания писатель крими- 
нальных романов, укоторого закончи- 
лось вдруг вдохновение. Неожиданно 
он знакомится с киллером, который 
показывает ему, каков реальный кри- 
минал. Наступил черед монтажа, а 
вскоре, глядишь, и премьера. 


Берлинский Со5па 
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Сегодня слегка уйдем в сторону от 
генеральной линии партии и погово- 
рим об игрушке, чье название извест- 
но унас многим. Речь пойдет о второй 
части СТ, то есть последней из тех, 
что вышли на оригинальной 
РауЗавоп. Почему именно оней? Де- 
ло в том, что все последующие части 
сериала разрабатывались для Р52. 
На сегодняшний день эмуляция ее, 
мягко говоря, оставляет желать луч- 
шего, а “живая” приставка в наших 
краях — это довольно редкое явле- 
ние. По этим двум причинам, а также 
потому, что СТ — чисто консольный 
проект, мы как-то слегка о нем подза- 
были, и вотуже впору бить тревогу. 

Ахтунй! По городам и весям стра- 
ны как ни в чем не бывало разгулива- 
ют люди, понятия не имеющие о том, 
что такое Сгап Тийзтто и искренне 
считающие, что свежайшая часть МЕЗ 
— это однозначно вершина эволюции 
виртуальных гонок. Ха! Как бы не так! 

Взявшись сравнивать СТИ с но- 
венькими нидфорспидами, я сразуже 
поставилее в невыгодное положение. 
Чтобы это понять, достаточно беглого 
взгляда на творение Роурпопу Оюна!. 
В свое время графика Сгап Тийзто 
считалась эталонной для РауЗайоп, 
но было это уже почти десять лет на- 
зад! С того времени утекло много во- 
ды, и сейчас, если мне поставят усло- 
вие описать визуальный ряд игры па- 
рой слов — я скажу... хм ... — немнож- 


Тор Вапапа 


СОКУЕТТЕ 
5ипетау'82 


В игре широко представлены шедев- 
рыамериканского автопрома шести- 
‚десятых-восьмидесятых годов. Боль- 
шие, тяжелые и неповоротливые — 
они компенсируют недостатки ездо- 
вых качеств невероятной мощностью 
инезаурядной внешностью. 


поте» 
Базе 8390 СТ! ‘97 


Ночные гонки. Последним в "змейке" 
притаился Рога @Т40. По слухам — 
любимый автомобиль Казунори Яма- 
учи, главного продюсера Сгап 
Типато. 


ко лохматый;). В прямом и перенос- 
ном смысле. Выглядит игра сегодня и 
впрямь слегка растрепанной. Но надо 
четко отдавать себе отчет в том, что 
это не вина разработчиков (их квали- 
фикация и добросовестность как раз 
вне подозрений), а ограничения ори- 
гинальной платформы. 

Но не будем долго переливать из 
пустого в порожнее, апопытаемся пе- 
речислить плюсы СТ по пунктам и ра- 
зобраться, за что же каждый цивили- 
зованный человек обязан ее ценить и 
уважать. 

Сгап Тийзто — это первая гонка с 
ТАКОЙ графикой и ТАКИМИ повтора- 
ми. Как бы игра не выглядела сейчас, 
унее не отнять того, что когда-то она 
стала настоящим образцом для по- 
дражания. На РауЗ{авоп конкурентов 
унее в этом смысле почти нет. На фо- 
не подавляющего большинства игр с 
этой весыма уважаемой платформы 
СТ смотрится как настоящая жемчу- 
жина. И лишь очень немногие сумели 
дотянуться до подвешенной столь вы- 
соко планки. О конкуренции же со 
стороны какой-либо другой платфор- 
мы того времени речь не может идти в 
принципе. 

Риплеи — вообще отдельная исто- 
рия. Авторы поработали над ними на 
славу, и результат бросается в глаза 
незамедлительно. Режиссура, работа 
с камерами, подбор ракурсов и вооб- 
ще все, относящееся к представле- 
нию заезда в наиболее выгодном све- 
те — вне всякой критики. Дальше — 
больше. Автомобиль действительно 
едет. Он кренится в поворотах, под- 
прыгивает на высоких "поребриках", а 
его подвеска честно отрабатывает 
все неровности трассы. Объективно- 
сти ради стоит сказать, что в целом 
благоприятное впечатление здорово 
портят темные линии, то и дело "вы- 
стреливающие" на стыках плоскос- 
тей, составляющих дорожное полот- 
но треков, а также кузова автомоби- 
лей. Но, во-первых, это заметно толь- 
ко во время повторов, во-вторых — 
случается не так уж часто, а в третьих 
— объективности нет, так что и гово- 
рить об этом не стоит;}. 

СТ — первый проект, в котором ав- 
торам действительно удалось пой- 
мать за хвост скользкий баланс меж- 
ду "тупой аркадой" и "честным симу- 
лятором“. Игрушка доступна всем и 
каждому, но ощущение того, что 
здесь все серьезно, не покидает нина 
секунду. 

Это первая игра с такой физикой. 
Игра, в которой реально чувствуется 
разница в управлении задне-, пере- 
дне- и полноприводными автомоби- 
лями. Между прочим, в долгих заез- 
дах на машине изнашивается “рези- 
на" (на "ведущих" колесах — быст- 
рее), и это, опять же, действительно 
сказывается на управляемости. В тех 
же гонках "на выносливость" легко за- 
метить, что при замене покрышек на 
"свежие" должно пройти некоторое 
время, прежде чем они "прогреются" 
и обретут должные сцепные свой- 
ства. 

Игра — одна из немногих, в кото- 
рых, так важна правильная траекто- 
рия прохождения поворотов, а каж- 
дый удачно прочерченный вираж — 
это настоящая победа со слезами на 


Тот самый поворот на ёадипа Зеса 
остался позади. На полторы минуты 
можно слегка расслабиться. 


Каждый, кто когда-нибудь смотрел 
американские мультики про Винни 
Пуха, легко заметит, что Оре! Тюга оп- 
равдывает свое название на все сто. 


глазах и с сединою на висках. Кроме 
того, здесь важна не только конфигу- 
рация трассы, но и ее рельеф. (Пре- 
красный пример — ЁГадипа Зеса. Это 
не описать словами, сколько проблем 
может доставить “удачно” располо- 
женная на скоростном участке трека 
кочка.) 

Здесь ты не летишь, будто укушен- 
ный, не разбирая дороги, как в МЕ$, а 
едешь, атакуя каждый поворот в на- 
дежде сброситьеще хотя бы долю се- 
кунды с лучшего времени на круге. 
Нужно сказать, что в Огап Тийзто 
“гонщик” борется в первую очередь 
не с трассой, а с собственным авто- 
мобилем. Необходимо все время 
держать в голове постоянную опас- 
ность разворота, вылета с трассы 
ввиду слишком позднего торможения 
и вообще "дружить" с машиной, знать 
ее и предугадывать, как она поведет 
себя в той или иной ситуации. Кстати, 
о тормозах. Это однаиз немногих игр, 
наглядно демонстрирующих, что хо- 
рошие тормоза на гоночном болиде 
могут значить очень много. Имея воз- 
можность затормозить позже сопер- 
ника, игрок получает преимущество, 
которое при прочих равных условиях 
будет совсем не лишним. Надо только 
суметь им воспользоваться. 

СТ стала первой игрушкой, в кото- 
рой гоночные поребрики — это не 
просто красно-белые — полоски, 
окаймляющие виражи, а реальный 
объект, который оказывает непосред- 
ственное влияние на поведение ва- 
шей машины. Его вполне можно об- 
ратить как на пользу себе, так и во 
вред. Если удачно прицелиться в по- 
лосатую ленту на внутренней стороне 
поворота, то автомобиль чуть довер- 
нет внутрь виража и, следовательно, 
ты получишь возможность пройти его 
на более высокой скорости. Если же 
слишком агрессивно атаковать высо- 
кий поребрик (они, к слову, бывают 
разными), то машина просто подпры- 
гнет и потеряет на мгновение управ- 
ляемость, что чревато понятно чем. 
Не стоит забывать и про опасность 
грубого обращения с педалью аксе- 
лератора, когда под колесами болида 
разнородное покрытие. Скажем, ас- 
фальти тотже бордюр. Избежать глу- 
бокого заноса и следующего за ним 
разворота в таком случае может быть 
очень не просто. 


Если в соревновании участвует 
Зигию Езсиао, то видимость борьбы 
редко сохраняется до конца заезда. 


Несмотря на то, что разработчики иг- 
ры отдали должное многим мировым 
производителям автомобилей, к сво- 
им они относятся с особой теплотой, 


О соперниках. Это не бестелесные 
призраки, которые носятся где-то по- 
близости и, наверняка, легко улетят 
вперед, стоит тебе совершить ошиб- 
ку в пилотировании (привет, Мееа ог 
Зреед). Ничего подобного. Здесь 
вполне можно, удачно прорвавшись 
вперед со старта, долгое время удер- 
живать их позади, постоянно остав- 
ляя за собой оптимальную траекто- 
рию прохождения поворотов либо 
своевременно блокируя их поползно- 
вения. Тогда в попытках совершить 
обгон компьютерные гонщики будут 
вынуждены с нее съезжать, что неиз- 
бежно повлечет за собой снижение 
скорости, и даже лишняя сотня "ло- 
шадей" под капотом помочь им будет 
не в силах. Вообще, напряженность 
заезда от собственно скорости прак- 
тически не зависит. Можно задре- 
мать, управляя почти тысячесильным 
монстром, если преимущество над 
соперниками достаточно велико. А 
можно и стереть зубы в порошок в 
гонках на каких-нибудь мотоколясках, 
когда точно знаешь, что удержива- 
ешься впереди исключительно за 
счет своей “широкой спины” и стоит 
слегка оступиться — все, пиши про- 
пало. Вот тогда, да. Финишировал, и 
можно смело идти в ванную, выжи- 
мать соленый пот из прилипшей к те- 
лу рубахи. 

Наконец, СТ стала первой игрой, в 
которой едва ли не каждый из более 
чем шестисот (!!!) представленныхав- 
томобилей на самом деле имеет свой 
уникальный характер. (Некоторые, к 
слову, очень напоминают необъез- 
женных скакунов. Сделать круг на та- 
ком — почти подвиг. А другие — на- 
против. Летят вперед, как паровоз по 
рельсам. Надо серьезно постараться, 
чтобы выбить их из колеи.) Мне, к сло- 
ву, не нравятся сильно “дубовые” ап- 
параты, как, впрочем, и слишком "ка- 
призные". На первых ездить не инте- 
ресно, а на последних — просто не- 
возможно. Но есть здесь и машинки, 
которые вполне можно приручить. 
Притом, что их вождение представля- 
ет определенный вызов, игроку не 
приходится грызть угол стола в бес- 
сильной злобе каждый раз, когда бо- 
лид отправляется в очередное путе- 
шествие по зеленому газону. 

Очень легко поверить и в то, что 
разработчики не тыкали пальцем в 


небо, а в самом деле пытались пере- 
дать нюансы поведения на дороге на- 
стоящих машин, перенося в игру свой 
и чужой ездовой опыт. Когда-то, по- 
мнится, доводилось читать в одном из 
автомобильных изданий отчет о тест- 
драйве Водсде \Мрег, в котором авторы 
жаловались на крутой нрав “пациен- 
та", его резкость, а порой и опасную 
непредсказуемость. Попробуйте ра- 
ди интереса прокатиться на этой "га- 
дюке” в СТ. 

Ивсе-таки, самое главное достоин- 
ство Сгап Тийзто — это "физика". Ну 
вот приятно здесь управлять автомо- 
билем, и все тут. В подавляющем 
большинстве гонок, в том числе и со- 
временных, в том числе и являющих- 
ся серьезными симуляторами, — та- 
кого чувства не возникает. А здесь 
оно есть. В ИЛ-2 есть, еще кое-где. А 
вот в МЕ$ — нету. Ну да ладно. "Жаж- 
да скорости" тоже по-своему хороша. 
Просто она немного не об этом. 

А на закуску — еще один момент, 
помогающий пролить свет на причину 
притягательности игры. Речь о боль- 
шом гараже, предоставленном в рас- 
поряжение игрока, и возможности со 
временем собрать там лучших пред- 
ставителей автопарка Сгап Тийзто. 
Здесь, наверное, есть что-то общее 
со "Всех их вместе соберем ПОКЕ- 
МООН!" или с коллекциснированием 
доспехов и цветных камешков в оче- 
редном убийце ГаЫо. Как бы то ни 
было, у игрока имеется, пусть вирту- 
альная, но возможность переплюнуть 
в этом деле самого султана Брунея, 
известного на весь свет своей страс- 
тью к коллекционированию уникаль- 
ных изделий мирового автопрома. 

Звуковое сопровождение вполне 
на уровне. В начальной заставке зву- 
чит всем известная МуРамош®е Сате 
от Тпе Саг4юап$ (та самая, клип по ко- 
торой где-то пытались запретить из- 
за того, что он, якобы, провоцирует на 
агрессивное вождение). Далее — то- 
же достаточно бодрые песенки. Прав- 
да, количество треков не велико, иес- 
ли играть достаточно долго (а по-дру- 
гому — никак), то вскоре от них захо- 
чется плеваться даже самым терпе- 
ливым товарищам. Впрочем, это не 
смертельно. 

Между тем, когда выходишь на 
старточередного заезда на новой ма- 
шине, зачастую первое, что обращает 
на себя внимание — это характерный 
звук работы двигателя. Я, конечно, 
далек от мысли, что этим может ще- 
гольнуть каждый из более чем полу- 
тысячи представленных здесь авто- 
мобилей, но все равно приятно. 

А еще в меню можно взглянуть на 
список лицензий, добытых издателя- 
ми для своего детища. Несколько 
страниц мелкого, убористого текста. 
Очень впечатляет. Очень. 

Минусы. С прискорбием вынужден 
сообщить, что игра не просто не иде- 
альна, а напротив — полна косяков. 
Просто огромных, средних, ну и тех, 
что поменьше. 

К сожалению, слишком многие из 
представленных в игре трасс можно 
пройти следующим нехитрым спосо- 
бом. Берешь красный Зихик Езсидо. 
Да-да, тот самый, с огромным анти- 
крылом на крышке "багажника". 

Окончание на стр. 25 


Трасса Гадипа Зеса 


Была (а может и сейчас есть) на английском 
телевидении такая передача Тор Сеаг. Расска- 
зывала она об автомобилях. Проводила тесты. 
Сравнивала характеристики. Но сделано это 
было в своеобразной, шутливой манере. Мель- 
кали там и совсем уж безбашенные сюжеты, 
чем-то напоминающие идущих сейчас на на- 
шем Т\ "мозголомов”. Развлекались авторы 
программы как могли. То утопят в бассейне 
классический Но!$ Воусе, то отдадут на рас- 
терзание инженерам 10$ добитую пятерку 
“Жигули”, чтобы те за несколько недель и пару 
сотен тысяч долларов сварганили из нее авто- 
мобиль мечты, а то и вовсе — соорудят пушку, 
стреляющую машинами, и поставят ее на гору. 
А внизу, в поле, намалюют здоровенную ми- 
шень. В центр поставят старый прицеп (типа, 
для зрелищности) и давай, значит, из этой пуш- 
ки стрелять и выяснять, кто там из них самый 
меткий. 


Но речь не об этом. Есть в СТтакая трасса — 
Г адипа Зеса. Трек настоящий. Расположен в 
США. Примечателен он одним поворотом. На- 
зывается — "штопор". Если вы хоть когда-ни- 
будь играли в Сгап Тийзто, то не знать этот 
проклятый “вертикальный” поворот вы не мо- 
жете. Наверняка не единожды поминали его 
“добрым“ словом. Каждое его прохождение — 
это вызов. Аеслиувас еще и “капризный” авто- 
мобиль — то вызов вдвойне. 

И вот, значит, решили топгировцы сравнить 
ощущения от прохождения этой самой трассы в 
реальности и в игре. Выбрали себе синюю 
Нопда МХ, и давай играться. А потом отправи- 
лись в "штаты", нашли себе там такую же Хонду 
(естественно, синюю), арендовали трек и про- 
катились пару-тройку раз. После чего последо- 
вал жесткий вывод о том, что жизнь и игра это, 
оказывается, две большие разницы, в реально- 
сти ехать на грани фола бывает просто страш- 
но, и показать на настоящей машине время 
прохождения круга, сравнимое с тем, что было 


зафиксировано в Сгап Тийзто — невероятно 
сложно. Нучто тутскажешь? Молодцы. Играоп- 
ределенно стоила свеч. 


Ширихи к портрету. 

Рулит по настоящей трассе водитель-испыта- 
тель из описанного выше эксперимента и по хо- 
ду дела комментирует происходящее. Здесь, 
мол, разгоняюсь, а вот тут — торможу. Едет он, 
едет, и вдруг перед очередным виражом вос- 
клицает: "Агаа!!". "Вот, — говорит, — чтобы впи- 
саться в поворот я начинаю подтормаживать, в 
дело вмешивается АБС, и при ее включении на 
педали и другие органы управления автомобиля 
передаются толчки и характерный зуд. А в игре 
этого нееету!” Что ж. Так и запишем. Длинный 
перечень недостатков СТ пополнился еще од- 
ним пунктом. Для Нопда МХ недостаточно тща- 
тельно проработаны тонкости работы антибло- 
кировочной системы тормозов. Караул! 

Еще один момент. Компания №55ап огра- 
ниченной партией выпустила специаль- 


ную версию одного из своих самых удачных 
спорткупе. Причем представители фирмы не 
стесняются заявлять, что в работе над до- 
водкой ездовых свойств №55ап 3507. Сгап 
Типето 4 Едйюп принимал непосредственное 
участие Казунори Ямаучи, продюсер Сгап 
Тийзто. 

Ирония судьбы. Никому не надо рассказы- 
вать, как сейчас популярен стритрейсинг и все 
его атрибуты, както: тюнинг, соответствующая 
музыка, толпы сексапильных красоток и "ре- 
ально крутых” пацанов, облепляющих яркие 
автомобили, будто только что сошедшие со 
страниц глянцевых журналов. Ноги у этой по- 
пулярности, в том виде, в каком мы ее наблю- 
даем сейчас, растут из фильма "Форсаж" (Тпе 
Разтапа Рийои$), после него последовала пер- 
вая часть Мее ог Зрееа Упаегогоипд, которая 
заметно углубила и расширила тему и аккурат 
попала, что называется, в струю. Так вот, воз- 
вращаясь к фильму — герои его играли имен- 
но в Сгап Тий$тто;). 
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Пособие для начинающих 

Все мы знаем или слышали про эту, 
без сомнения, гениальную игру от 
Еетепт! Сатез. А после выхода вто- 
рой части ее популярность еще более 
увеличилась. Все кто проходил КР2, 
без сомнения не раз и не два играли 
планетарные битвы (ПБ). Многим, 
возможно, хотелось сделать что-то 
свое для игры, но они не знали как. 
Для желающих восполнить этот про- 
бел была написана данная статья. 
Тех, кому создание карт для КР2 при- 
дется по душе, милости просим на 
форум (НИр:/Лимми.еететаюатез. 


Свойства карты — вызывает меню с 
настройками карты. Содержащее: 

Цвет объектов местности — цвет 
света на вашей карте. 

Цвет объектов окружения — цвет 
объектов на вашей карте. 

Влияние местности на объекты — 
не исследовано. 

Вода (цвет, норма, текстура) — 
цвет воды, некое смещение и тексту- 
ра соответственно. 

Цвет волн — делаем выводы исхо- 
дя из названия. 

Цветтени — цветтеней на карте. 

Альфа уровень тени — прозрач- 


сот/гитИпаех.рир апоа=пи$} в раз- 
дел планетарные бои, где вы сможете 
показать свое творчество — там его 
оценят, покритикуют, похвалят насто- 
ящие профи этого дела. Скачать все 
необходимое к редактору вы можете 
по данной ссылке (ИНр:/^Амимлм.аегтеп- 


ность теней на карте. 

Небо (цвет, угол, текстура) — цвет, 
угол и текстура неба соответственно. 

Основной свет: 

Цвет местности — цвет освещения 
земли. 

Цвет объектов — цвет освещения 


даюатез.сотЛогит/тза.рюр’апа=ии$ 
&огит-гобо&пете=978раде=ацю) 
в шапке темы. 

1. Установка редактора. 

Для работы редактора требуется 
установленный ОиесХ9.0с. Архив 
распаковываем в папку с игрой и за- 
пускаем .ехе файл. 

Так же в папке с игрой создаем та- 
кие каталоги — ташх/тар, куда и по- 
мещаем все откомпилированные кар- 
ты. 

Для запуска карты в игре необходи- 
мо ввести код СИ+ЗИЙН-гобоитЫе 
или для версии КР? 1.6 ивыше нажать 
в главном меню кнопку В. 

2. Редактор карт — внешний вид, 
назначение элементов. 

После успешного запуска перед ва- 
ми появляется два отдельных окна: 
главное окно редактора и окно па- 
литр. В главном окне отображается 
содержимое карты, имеется меню, 
состоящее изтаких пунктов, как файл, 
карта, опции, инструменты, вид, ми- 
никарта, информация. Теперь о воз- 
можностях каждого поподробнее. 


Файл: 

Открыть — Загрузить выбранную 
карту. 

Сохранить — Сохранить текущую 
карту. 

Сохранить как — Сохранить теку- 
щую карту в другое место. 


Быстрая компиляция — Скомпили- 
ровать карту без оптимизации (ис- 
пользуйте для компиляции промежу- 
точных карт). 

Компиляция релиза (медленная) — 
Скомпилировать карту с оптимизаци- 
ей (используйте для компиляции фи- 
нальных карт). 

Применить ресурсы к скомпилиро- 
ванной карте — Сохраняет настройки 
ресурсов в уже скомпилированную 
карту. 

Применить свойства ИИ к скомпи- 
лированной карте — Сохраняет на- 
стройки АГ в уже скомпилированную 
карту. 

Применить здания к скомпилиро- 
ванной карте — Сохраняет настройки 
заводов в уже скомпилированную 
карту. 

Выход — Завершить работу про- 
граммы. 


Карта: 

Макротекстура — применяет неко- 
торую маску карте, возможны багги 
при компиляции карты и игре. 


объектов. 

Угол по оси Х — угол падения света 
относительно оси Х. 

Угол по оси 7. — угол падения света 
относительно оси 2. 


Свойство играющих сторон — 
предназначено для настроек старто- 
вых условий компьютеров (Сгееп, 
Вуе, Вед) и игрока (УеЙом\). Содержит 
следующие опции: 


Количество команд игрока — (диа- 
пазон: 1..3)(по умолчанию 3) количес- 
тво команд, которыми игрок играет на 
карте. Для маленьких карт больше 1 
лучше не ставить. 

Процент отваги — (диапазон: 0..1 
или >1)(по умолчанию 1} если меньше 
1, то роботы будут недооценивать си- 
лы противника и идти в атаку. Если 
больше, то будут бояться более сла- 
бых. 

Ждать ресурсов на сильных робо- 
тов — (диапазон: диапазон: 0..1 или 
>1) (по умолчанию 1) как долго ком- 
пьютер будет дожидаться, пока по- 
явятся ресурсы на нового робота, ес- 
ли их не хватает. Если ресурсов не 
хватает: больше 1 — то выпускать бу- 
дутболее слабых, меньше 1 — выпус- 
кать будут более сильных. 


Угол поворота камеры — уголкаме- 
рыпо умолчанию в игре. Влияеттакже 
на поворот миникарты в игре. 


Позиция камеры — запоминание 
положения камеры для игры. При 
старте уровня камера будет в этом 
месте. 


Опции: 
Случайный угол поворота объекта 
— объекты будут создаваться со слу- 


| Сторона — [Ребра Е: Прочие свойства ИИ 
| Титан 500 ` Время д те] о появления 000 
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ма, Титан, Электрони нер- 
гия — стартовые значения ресурсов 
для воюющих сторон. 

чество производимых ресур- 
сов % — устанавливает количество 
производимых базой ресурсов. 

Период создания подкрепления % 
— Насколько часто приходит под- 
крепление игроку. Замечено, что при 
отключении данного параметра на 
видеокартах от АП возможно появле- 
ние черной полосы на экране при иг- 
ре втакую карту. 

Время до появления роботов с бом- 
бой — (миллисекунды)(диапазон: >= 
0)(По умолчанию 60000) минимальное 
время, через которое компьютер нач- 
нет строить роботов с бомбой. 

Коэффициент силы стороны — (ди- 
апазон: 0..1 или >1) на этот коэффи- 
циент умножается сила сторон. Ком- 
пьютеры нападают на самого сильно- 
го. Если у компьютеров выставить 
этот коэффициент в 0.2, ау игрока в 
1.0 — то компьютеры в основном бу- 
дутнападать на игрока, считая его са- 
МЫМ СИЛЬНЫМ. 

Коэффициент опасности — (диапа- 
зон: 0..1)(по умолчанию 0.5) порог в 
количество роботов от максимально 
возможного, когда роботы не боятся 
противника. Чем меньше коэффици- 
ент, тем меньшими силами будет на- 
падать компьютер. 
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й 
у р : 
$ Влияние местности на у 
} объекты: 
Вода (вет, норма, 
‚ тектура): 
; Цвет волн: в | Отключить волны] 


| 


Альфа-уровень ] 102 , 


тени: — ТЕ 


| 
1 
| 1 СериЕ | 
| 
| 
| 


Небо {ивет, угол, 
текстура): 


| 

| р. а 
= а Е Н ГРазмытость текстур. | 
Зданий —1 | 


‚ 
‚ 
| 
Е 
1 | 
Роботов - | 
: ЕЕК 
Турелей -1 
| 
ыы | | 
Местности 1 
Я 
о 
ИТ 
, . 
——_—о—_—_—_| 


Отмена | 


и аи 
ое» | 


сильных роботов 
чайным углом поворота. Использует- 
ся при создании природных ланд- 
шафтов. 

Случайный размер объекта — объ- 
екты будут создаваться с разными 
размерами. Используется при созда- 
нии природных ландшафтов. 

Поворачивать на 1, 30, 45 градусов 
— используется для вращения объек- 
тов на определенный угол. 

Выравнивать по сетке — для более 
точной подгонки объектов в техничес- 
ких ландшафтах. 

Привязывать к высоте — позволяет 
использовать либо относительную, 
либо абсолютную высоту. 


100 


Инструменты: 

Применить карту высот — путем 
применения .рпд файла тул (юо!) по- 
зволяет создать практически готовый 
ландшафт. За высоту гор отвечает 
альфа канал. Синий и черный цвет — 
море. Красный — земля. 

Перерисовать воду — использует- 
ся при некоторых артефактах, возни- 
кающих на стыках земли и воды. 

Список объектов — позволяет най- 
ти объект на карте или удалить его. 

Восстановить все объекты — изме- 
няет параметры всех объектов накар- 
те на стандартные параметры. 

Корректировка топ-текстур,кор- 
ректировка топ-текстур (частичная) — 
заново перерисовывает топ-текстуры 
на карте. 

Удалить все с карты — уничтожает 
все объекты, турели, роботы и заводы 
на карте. 

Удалить все объекты — уничтожает 
объекты на карте. 

Удалить всех роботов — уничтожа- 
етвсех роботов на карте. 

Удалить все турели — уничтожает 
все турели на карте. 

Удалить все здания — уничтожает 
все заводы на карте. 

Редактор цветов — какой-то тул 
разработчиков, не работает. 

Редактор геометрии объектов — 
этот тул скорее нужен разработчику, 
чем простому левелмейкеру. Он име- 
ет смысл при создании новой ЗО-мо- 
дели. Дело в том, что формат модели, 
экспортируемый плагином из ЗОтах- 
а, кардинально отличается от того, 


что используется в игре и редакторе. 
В нем можно было бы делать оконча- 
тельную доводку модели. Однако до 
нас никаких плагинов не дошло, так 
что эта вещь не используется. 
Переоптимизировать объекты — 
Оптимизировать все объекты. 
Оптимизировать неоптимизиро- 
ванное — Оптимизировать только не- 
оптимизированные объекты. 


Вид, Миникарта, Информация: 

Думаю, с этими меню вы разбере- 
тесь сами путем научного тыка, они не 
представляют собой ничего сложно- 
го. Единственный совет — в разделе 
вид/проходимость шасси не реко- 
мендую ничего трогать, так как это 
довольно часто заканчивается выле- 
тами редактора. 

Итак, с главным меню разобра- 
лись, теперь перейдем к палитре ин- 
струментов. Рассмотрим режимы, ко- 
торые с ее помощью можно включать: 
# — при выборе данного режи- 
__-] ма вы можете управлять каме- 
рой. Камерой можно управлять и в 
любом другом режиме, если зажать 
кнопку сш. 

ы — режим установки выбран- 
*-1 ных объектов на вкладках 
({ОБесё\М/аг Ипй, Саппоп$,...). 
$ — режим перемещения объ- 
= 4 ектов по осям Х, У. 

: ! —_ режим перемещения объ- 

' ектов по оси 7. 
© — режим вращения объектов. 
При зажатии кнопок $ и а\, 
можно наклонять объект в различные 
стороны. 
= ` — режим управления масшта- 
бом объектов. 

На палитре имеются также меню 
выбора типа действий, которые мы 
хотим совершить, размер кисти и вы- 
бор группы объектов. 


Разберем содержимое меню типа 
действий: 
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Сатега: Используется лишь для 
изменения точки зрения (вида). Также 
можно юзать скролл для масштаби- 
рования. 

Тетат: Для раскраски карты текс- 
турами выберите понравившуюся 
текстуру. Курсор приметвидкаранда- 
ша. Наведите карандаш на место, от- 
куда вы хотите раскрасить текстурой 
карту, нажмите ЛКМ и тащите его, не 
отпуская кнопку мыши. Кнопки блоки- 
ровать воду, сушу предназначены для 
блокировки земли и воды от случай- 
ного изменения. Текстурки имеющие 
подпись майег — могут быть опущены 
ниже уровня моря, обычно использу- 
ются для создания берегов, озер, рек. 

Уртегтат: Как видно из названия, 
это верхние или топ-текстуры, ис- 
пользуются для создания различных 
украшательств ландшафта: дороги, 
пол на базах или подземельях, по- 
крытие гор и т.д. Внешне многие ап- 
терайны не похожи на квадрат, но это 
лишь из-за наличия прозрачных и по- 
лупрозрачных областей. С обычным 


аптерайном можно сделать не очень 
много: его можно повернуть на 90 
градусов, можно переместить с ша- 
гом в одну ячейку решетки выравни- 
вания, и аще можно удалить или пре- 
образовать в сурфейс. Тем не менее, 
непреобразованные топ-текстуры 
широко используются на карте по 
двум причинам: с ними легко рабо- 
тать, и они почти не влияют на размер 
СМАР-файла. Особенно они важны 
на картах типа «зима» и «подземе- 
лье». На первых существует крайне 
ограниченный набор объектов, и по- 
этому покрытие аптерайном — очень 
важный элемент оформления. На 
подземных и техногенных картах ап- 
терайны из закладок З{агСгай и Ноог 
создают впечатление упорядоченно- 
го искусственного пола. На заметку 
создателям техногенных и подзе- 
мельных карт: покрытие пола моно- 
тонными «почти одинаковыми» плит- 
ками аптерайна выглядит не очень, 
впрочем, каки совершенно хаотичес- 
кое покрытие. Наиболее живописно 
(если это применимо ктехногену) вы- 
глядят причудливые узоры, упорядо- 
ченные, или беспорядочные. 


Сурфейс(зи!ГГасе)-одиночка. Если 
при внесении на карту аптерайна за- 
жать А\, или нажать Ещег на выделен- 
ном аптерайне, мы получим сурфейс 
— более гибкую и многофункцио- 
нальную его разновидность. Первое, 
что сразу бросается в глаза — это зе- 
леные точки на углах выделенного 
сурфейса — узлы. Все эти точки мож- 
но двигать по ландшафту независимо 
друг от друга, и от сетки выравнива- 
ния, кроме того, такой аптерайн мож- 
но вращать на любой угол относи- 
тельно любой внутренней точки. 
Впрочем, есть все же два ограниче- 
ния на движение этих узлов: 

— узел нельзя поместить за преде- 
лы карты (иногда выходит, но я не ре- 
комендую), 

— узел нельзя перемесить через 
диагональ между двумя соседними 
узлами — это очень важный пункт, т.к. 
он препятствует самопересечению 
краев сурфейса. 

Если зажать ЭВ при его выделе- 
нии, то можно производить действия 
со всеми его узлами одновременно — 
это позволяет легко переместить сур- 
фейс, или вращать все его точки. 

Если на сурфейсе дважды щелк- 
нуть мышкой, появляется расширен- 
ное окно его настроек. В этом окне 
есть кнопки отражения по осям, кноп- 
ка «оптимизация» (ее я не рекомен- 
дую трогать), и очень важные элемен- 
ты: цвет, альфа-канал и «использо- 
вать как непроходимую область». 

— Цвет: позволяет подкрасить сур- 
фейс. На практике это выглядит как 
изменение цвета и мощности света, 
освещающего топ-текстуру. По умол- 
чанию они освещаются белым 
(255/255/255) цветом, отсюда пер- 
вый вывод — нельзя сделать сурфейс 
светлее. Благодаря этой функции 
можно добиться очень большого (но 
не любого) спектра цветов, подогнав 
сурфейс нужной формы к цвету ланд- 
шафта. Таким образом можно созда- 
вать грязевые дороги, потоки вязкой 
лавы, радиоактивную плесень, и мно- 
гие другие эффекты. 

Расцветка сурфейса 

— Альфа-канал: проще говоря, 
прозрачность, в диапазоне от 255 (аб- 
солютная непрозрачность) до 0 (аб- 
солютная прозрачность). Это может 
быть полезно в первую очередь для 
дорог, чтобы создать эффект плавно 
исчезающего пути, но на практике эта 
опция почти не используется. 

— Использовать как непроходимую 
область: при включении этой опции, 
сурфейс становится абсолютно про- 
зрачным вне зависимости от альфа- 
канала, но приобретает важное свой- 
ство — он становится непроходим для 
роботов. Такие «преграды» использу- 
ются в основном на пологих участках 
склонов, чтобы роботы не заползали 
на горные вершины, чтобы отрезать 


- отосновных полей боя места, на кото- 


рые роботы и так не ходят (например, 
побережья), а также для более точной 
настройки проходимости под. объек- 
тами. 
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Важно помнить, что сурфейсы 
сильно увеличивают размеры СМАР- 
файла, так, при наличии более 1000 
сурфейсов, заархивированный файл 
редко влезает в 1,5 МВ. При удалении 
всех сурфейсов можно сэкономить до 
ТООКВ заархивированного файла, но 
по моему личному мнению лучше «тя- 
желая», но красивая карта, чем «лег- 
кая» халтура. 

Цепочки сурфейсов. Если на выде- 
ленном сурфейсе нажать Мит+, то с 
одной стороны к нему прибавится 
ещеодин такой же сурфейс, но две их 
точки будут общими. Также общими 
будут и настройки (цвет, отражение, 
альфа-канал, проходимость). Теперь, 
если навести курсор поближе к краю 
нового звена и снова нажать Мит+, к 
нему прибавится еще одно звено. 
Аналогично если курсор навести на 
другое крайнее звено цепочки, то но- 
вое звено появится с той стороны. 
Такжеесли навести курсор награницу 
между двумя звеньями и нажать 
Мит+, то новое звено будет между 
двумя старыми. 

Наиболеечасто звенья-цепочки ис- 
пользуются для создания дорог, но 
также они бывают полезны для по- 
крытия склонов. Помимо того, что це- 
почку можно перемещать, для нее до- 
ступна специальная функция. 

Наведите на один из узлов цепочки 
курсор и нажмите Ещег — точка окра- 
силась в красный и не исчезает. Те- 
перь выделите красным еще одну 
точку, по ту же строну от оси цепочки. 
Ломаную линию между этими двумя 
точками теперь можно приблизить к 
кругу — просто двигайте эту линию с 
зажатым А! и наблюдайте эффект. 

НеюнЕ Используется для создания 
гор, впадин, рек, озер и т.д. Один из 
самых часто задаваемых вопросов 
«как вырастить большую гору». Для 
начала выберите в данной вкладке 
ЛКМ кнопку с раздвоенной стрелкой. 
Для взращивания горок наиболее 
благоприятны размеры кисти 2 и 3. 
Используя ЛКМ на ландшафте, рас- 
тим небольшую горку, потом зажима- 
ем ЛКМ+А{ и выравниваем ее, а на 
площадке растим новую горку, кото- 
рую потом снова выравниваем, и так 
до тех пор, пока наша горка не дости- 
гнет желаемой высоты. Полученный 
пик уж точно не будет удовлетворять 
нашим запросам, и по необходимос- 
ти его расширяем выравниванием, 
или простым поднятием основы, су- 
жаем (выравнивания подножие горы), 
или сглаживаем (поднимаем края 
ЛКМ, или опускаем ЛКМ+$ИМ). 


Стоит помнить, что слишком высо- 
кие горы — вещь вредная. так как 
ухудшают обзор, и сильно коробят 
ландшафт, так что постарайтесь, что- 
бы даже если вам нужен высокий пик, 
он не упирался бы в игровую камеру. 
Также, бугристые многоглавые хреб- 
ты выглядят куда натуральнее гладких 
валов. 

Для большего эффекта многие 
мапмейкеры покрывают горы соот- 
ветствующими аптеррайнами/сур- 
фейсами, а чтобы разбить повторяе- 
мость аптеррайнов добавляют также 
сверху объекты. Для создания спуска 
с горы выбираем инструмент каран- 
даш, затем отмечаем 4 точки на карте 
и жмем клавишу Етег. Спуски позво- 
ляют роботам плавно подниматься 
или опускаться на разные уровни ме- 
стности. Также спуски имеют очень 
большую стратегическую важность: в 
горку роботы двигаются намного 
медленнее, а с горки получают уско- 
рение, и это стоит учитывать. Так, за- 
вод, расположенный на горке перед 
спуском, легче оборонять и сложнее 
захватить, азаводвяме — это палкао 
двух концах, так зачастую стоит поме- 
щать заводы, которые должны как 
можно дольше принадлежать доми- 
наторам. Существует два вида спус- 
ков: ландшафтные и объектные (мос- 
товые). Полученный изначально спуск 
имеет почти вертикальные ровные 
края, что не есть хорошо для природ- 
ного ландшафта. «Срез» можно сгла- 
дить с помощью редактировки высо- 
ты. В наиболее оптимальном вариан- 
те по краям спуска наращиваются не- 
большие валы, впоследствии украша- 


емые всевозможной растительнос- 
тью и/или камнями. Срез также мож- 
но и не сглаживать, а украсить техно- 
генными объектами, показав его «ис- 
кусственность», или завалить объек- 
тами-камнями, создав «обвал поро- 
ды». Практически обязательным ком- 
понентом ландшафтного спуска явля- 
ется дорога из сурфейсов — это сде- 
лает спуск более заметным и облег- 
чит навигацию игроку. 


Объектные спуски создаются из 
объектов класса «Вйаде»: позЮ0, 
Биаде01, 6паде02, 1ауа_Бпасде, и 
1ауа_бпддеммае, а также из их моди- 
фикаций. Наиболее удобны в плане 
наклона мосты 1ама_м/а!, и то$Ю0. 
Естественно, сам спуск стоит макси- 
мально украсить в основном техно- 
генными декорациями, скрыть пус- 
тоту под мостом, сгладить стыковку 
моста и верхнего плато.Хорошая 
«природная» карта должна быть мно- 
гоуровневой, с горами, плато спус- 
ками, подъемами, неровностями ре- 
льефа, маленькими и большими хол- 
мами. Все это при должной аккурат- 
ности в оформлении радует глаз и 
оживляет геймплей, делает каждый 
уголок карты неповторимым и узна- 
ваемым. Стоит по возможности из- 
бегать слишком крутых «рубленых» 
склонов, как и слишком пологих, ког- 
да роботы заезжают туда, куда им не 
положено. Большие пустые равнины 
мало кому нравятся, и ктому же тре- 
буют очень тщательного оформле- 
ния, так что не рекомендуется делать 
коридоры шире, чем стенка из шести 
роботов. 

«Подземельные» карты вполне мо- 
гут существовать и на одном уровне, 
но грамотно поставленная и оформ- 
ленная многоэтажность добавит этой 
карте немало баллов и разнообразит 
игровой процесс. 

Воипа: Инструмент Воипд необхо- 
дим для расширения и увеличения 
размеров карты. 

ОЦес!5: На данной закладке нахо- 
дятся все З9-модели, используемые 
в игре. Перед тем, как начинать рас- 
ставлять все на свои места, посмот- 
рите на верх главного окна — под 
строкой меню находятся две строчки 
(на фоне карты) — это строка состоя- 
ния, и она будет для вас незамени- 
мым помощником. При наведении на 
объект срока показывает: 

Зсае — масштаб. 

Апде27 — угол поворота. 


АпоеХхХ — угол наклона (с зажатым 
ЭВ). 

Апое\ — угол наклона (с зажатым 
АИ). 

7 — высота подъема (или глубина 
опускания, если число отрицатель- 
ное). 

Эти данные позволят нам очень 
точно следить за всеми нашими дей- 
Ствиями. 

Полезно знать: чтобы скопировать 
объект, нужно дважды щелкнуть по 
нему, потом (ничего не изменив!) за- 
крыть окно настроек кнопкой ОК. Те- 
перь при использовании тула с изо- 
бражением карандаша или горячей 
клавиши тей будет вставлен такой 
же объект. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ: РАДОСТИ 


Правила управления объектами. 

Правило первое, оно же главное: 
Аккуратно! Аккуратная работа видна с 
первого взгляда. Когда ничто нигде 
не торчит, не зияют дыры, не режут 
глаз квадратные тени, это сразу вид- 
но. К сожалению, даже среди масти- 
тых мапмейкеров естьте, что не отда- 
ют аккуратности должного внимания, 
и это заметно на их картах. Согласи- 
тесь, колонна, неплотно прилегаю- 
щая к углу стены, и открытые «внут- 
ренности» угла, это не смертельно, но 
ине красиво. 

Правило второе: Точность! Во 
многих случаях (особенно при созда- 
нии платформ из 1ама_м/а!) приходит- 
ся регулировать высоту и наклон по 
миллиметрам, зорко наблюдая за 
строкой состояния. Но, что не менее 
важно, не стоит допускать того, чтобы 
накладывались полигоны, из которых 
состоит объект. В игре (да и в редак- 
торе) это создает эффект мерцания 
— когда текстуры будто вылезают од- 
на из другой. Для плоских мостов 
нужно выдерживать вертикальное 
расстояние около 0,3, а при создании 
пересекающихся блоков Заг 
СгаН_\М/а! нужно придать им случай- 
ный, но очень небольшой разброс 
масштабирования. 

Правило третье: Не перегибайте 
палку! Слишком большие объекты с 
масштабом более 2 растягивают тек- 
стуры, и это выглядит некрасиво. 
Объекты снеподходящими им тексту- 
рами также не лучшее эстетическое 
решение. Обычно, чтобы подобрать 
объекту новую гармоничную текстуру 
нужно очень долго выбирать из до- 
ступных. 

Правило четвертое: Не старай- 
тесь использовать на карте все виды 
объектов. Это называется «свалоч- 
ность», и считается признаком дурно- 
го вкуса. Любой вид карты рассчитан 
лишь на часть объектов — остальные 
будут смотреться на нем неестест- 
венно. 

Правило пятое: Следите за влия- 
нием объекта на проходимость и об- 
зор (прострел). Разные объекты по- 
разному влияют на карту путей — это 
зависит от геометрии и свойства 
«проходимость». Объект, погружен- 
ный под землю, ВСЕ РАВНО влияетна 
карту путей так, как если бы он был на 
поверхности, а вот после его подня- 
тия выше головы самого высокого ро- 
бота, он перестает влиять на карту пу- 
тей. 


Остальные пункты меню не сложны 
в понимании, должны разобраться 
сами. Так, раздел \М/аг Ипй создает ро- 
ботов, Сапоп — турели, причем в ее 
свойствах можно будет закрепить ее 
за заводом, Вийдта — предназначен 
для установки зданий и баз, ИОН — 
для расстановки источников света 
(становятся видны, если немного 
уменьшить основной свет в свойствах 
карты), ЕНес! — смотрите сами. 

Для создания качественной и инте- 
ресной карты необходимо знать мно- 
го деталей и тонкостей. 

Окончание следует 


Чижиков ***З1аВ*** Андрей 
З{аг2000@щ.Бу 
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Кладешь на кнопку газа чего-нибудь 
потяжелей и идешь заниматься раз- 
ными гадостями в меру своей испор- 
ченности. Через некоторое время бе- 
решь в руки джойпад, сохраняешь ре- 
зультаты заезда, с интересом гля- 
дишь, какую же машину нам выдали 
за эту доблестную победу на грани 
человеческих возможностей, и повто- 
ряешь цикл заново. Я, конечно, утри- 
рую, но такой момент явно присут- 
ствует, и игру, позиционируемую ав- 
торами как Неа! Оимпа Этиаюг, это, 
мягко говоря, не красит. 

Раллийный режим явно уступает в 
проработке шоссейным гонкам. Толь- 
ко что ты с дымом из ушей и зелены- 
ми чертями в глазах с сотой попытки, 
но все-таки добыл бронзу в одном из 
"“асфальтовых” тестов на водитель- 
скую лицензию какой-нибудь “кру- 
той" категории, а через минуту — по- 
лучаешь золото в раллийном заезде, 
сделав круг по трассе, даже не выез- 
жая на дорогу из кустов. 

Еще есть такие мелочи, как недо- 
статочно проработанные настройки 
автомобиля, не самое удобное ме- 
ню/интерфейс, в схватке с которым 
глубокий тюнинг машины превраща- 
ется в настоящее испытание, а также 
невозможность пройти игру до конца, 
если вам “повезло” с ее версией. А|, 
как говорится, не блещет, но со свои- 
ми задачами худо-бедно справляет- 
ся. Машины соперников едут, как 
правило, стадом. Они знают, что та- 
кое оптимальная траектория и серь- 
езно почти не ошибаются. Когда иг- 
рок отстает, они слегка замедляются 
(в разумных пределах), позволяя себя 
догнать. Когда человек лидирует, то 
оторваться от них ему крайне сложно 
— ведь разработчики понимают, что 
на трассе нужно создавать видимость 
бескомпромиссной борьбы до само- 
го финиша. 

Аеще очень не хватает модели по- 
вреждений машины. Хорошо бы, бо- 
лид любителей ездить "по стеночке” 
заметно тормозился, вылетая с доро- 
гииударяясь об отбойник, апосле не- 
скольких таких жестких контактов 
превращался бы в неуправляемый и 
тормознутый гроб на колесах, вести 
который было бы сущей мукой. К со- 
жалению (впрочем, для многих к счас- 
тью), этого нет. Но сериал продолжа- 
ется, а потому — еще не вечер. 

Вигре естьт.н. рынок подержанных 
машин, где можно оторвать себе ка- 
кой-нибудь раритет либо относитель- 
но новый рыдван, сэкономив немного 
виртуальных денег. Ассортимент, 
представленный здесь, постоянно 
меняется, и по ходу игры вам придет- 
ся сюда время от времени загляды- 
вать, ведь некоторые модели можно 
приобрести только тут. А на часть со- 
ревнований просто не пустят, если у 
вас нет определенной модели авто- 
мобиля. 

Слегка напрягают денежные во- 
просы. Машину можно продать лишь 
по строго фиксированной цене. Ров- 
но в четыре раза дешевле, чем точно 
такой же "аппарат" стоит в "фирмен- 
ном салоне”. При этом сумма, вло- 
женная игроком в автомобиль, не учи- 
тывается вообще никак. Купил "кор- 
ча" за восемь тысяч, вложил в него 
еще четверть миллиона, выиграл гон- 
куирешил продать? Всегда пожалуй- 
ста! Получай свои две “штуки” и не 
выпендривайся. Обдираловка в чис- 
том виде. 

Пожалуй, самая невосполнимая 
утрата — это отсугствие в игре 


На! 500. Самая сексуальная машина 
в истории по версии журнала Тор 
Сеаг. . ыы 


Реггай и Гагпбогои!. Специально 
для тех, кому отчаянно не хватает их 
хищных, приземистых силуэтов, раз- 
работчики включили в игру такую эк- 
зотику, как американский \Месюг, ан- 
глийский Т\В и прочих, а также го- 
ночные спорт-прототипы от некото- 
рых именитых производителей (вро- 
де №55ап и Тоусла), которые (маши- 
ны, а не производители) льнут к ас- 
фальту ничуть не хуже, чем красави- 
цы из кузовных ателье маститых ита- 
льянцев. 

В солидном возрасте игрушки не- 
ожиданно отыскался еще один яв- 
ный плюс. Дело в том, что, как вы 
знаете, автопарк в СТ крайне разно- 
образный. Здесь присутствует мно- 
жество обычных машин, не претен- 
дующих на громкое звание супер- 
кар. За почти декаду, прошедшую со 
времен выхода игры в свет, эти ав- 
томобили добрались и до наших с 
вами дорог. Соответственно, мно- 
гие из нас получили симулятор соб- 
ственного (папы-маминого), стоя- 
щего под окном, гольфа, астры, век- 
тры, аккорда, сивика или трешки 
ВММ/ и забавную возможность срав- 
нить ощущения от вождения реаль- 
ного и виртуального воплощения 
своей "тачилы”". А также повод для 
законной гордости. Еще бы! Видеть 
свой родной и ненаглядный Ра! 
Ритщо в одном ряду с такими мон- 
страми, как Бодде \Мрег или Задиаг 
Х. 220 — это дорогого стоит. 

В самом начале статьи мы догово- 
рились, что речь пойдет именно о 
СТИ, поэтому все слова "первая / пер- 
вый”, встретившиеся вам выше, ви- 
димо, стоит заменить на “вторая / 
второй", имея однако в виду, что пер- 
вой была СТ номер один. Впрочем, 
различия между двумя старейшими 
частями сериала не столь разитель- 
ны. Немножко новых трасс и соревно- 
ваний, чуть подкорректированная 
"физика", раллийный режим, не- 
мно.... Нет, все-таки много новых ав- 
томобилей, и, как следствие, тот 
факт, что Сгап Тийзто И в отличие от 
предшественника не умещается на 
одном СО. Вот, пожалуй, и все. Ос- 
тальное — так, мелочи. 

Если уж говорить о различиях, то 
стоит заметить, что разница между 
версиями СТ для Р$ и РЗ! на поверку 
оказывается еще меньше. Всего-то 
графика следующего поколения;} Ну, 
ите же мелочи... 

Вообще, несмотря на все много- 
численные недоработки, заметно, что 
многие в команде разработчиков лю- 
бят это дело и своей маниакальной 
дотошностью в некоторых аспектах 
игры вызывают уважение и непод- 
дельное восхищение. На этом фоне 
проводимые некоторыми изданиями 
опросы на темы типа "Самый сексу- 
альный автомобиль всех времен" не 
кажутся такой уж дикостью;). Если ко- 
му интересно, по одной из версий — 
это, вроде, Раё 500. Мелкая и простая 
машинка, сумевшая пролезть наверх 
по головам далеко не самых дешевых 
спорткаров. 


На сегодняшний день самым луч- 
шим и самым совместимым эмуля- 
тором Р!ауЗайоп является еРЗХе м 
1.6.0. В качестве видеоплагина я ис- 
пользовал Рее'$ ОрепСЕ2 Опуег 2.8 
и не знал никаких бед. Стоит ска- 
зать, что плагины от Пита считаются 
лучшими, так что начинать имеет 
смысл именно с них. Не забываем, 
что для эмуляции понадобится так- 
же В!О$ Р$. 

Вогабога 


К сожалению, до велосипедов и га- 


зонокосилок дело все-таки не до- 
шло. - 


06 играх и игрушках 


Чем дальше, тем чаще газетные 
полосы и новостные Интернет- 
странички пестрят заголовками 
вроде “Приемы Моца! КотБа{ за- 
гнали ребенка в гроб". Главная 
черта материалов, “лежащих” 
под подобными названиями, — 
то, что их авторы практически 
всегда громко или аккуратно за- 
являют или хотя бы намекают, 
мол, виной таким случаям — ис- 
ключительно виртуальные раз- 
влечения. Что самое страшное, 
закостеневшее в большинстве 
своем взрослое поколение свято 
в это верит, а затем прячет своих 
детей подальше от "кремниевого 
друга” и упорно не хочет задумы- 
ваться, что же на самом деле по- 
рождает инциденты, похожие на 
‘упомянутый выше. 


А порождают такие трагедии две ве- 
щи. Во-первых, нарушенная психика 
конкретных детей. Во-вторых, ошиб- 
ки родителей в "компьютерном вос- 
питании" подрастающего поколения. 
Впрочем, первый пункт вполне мо- 
жет быть вызван вторым. Ведь ре- 
бенка нужно с малых лет приучать к 
тому, что виртуальный мир — имен- 
но виртуальный, и его правила чаще 
всего нельзя применять к реальнос- 
ти. 

И вообще, на дворе — двадцать 
первый век. Век информационных 
технологий. Век мультимедиа. Век, в 
котором киберспортивные дисцип- 
лины могут встать в один ряд с бегом 
в рамках Олимпийских игр. Исходя 
из этого, можно предположить, что 
консервативное воспитание детей 
должно уступить место прогрессив- 
ному. Не нужно бояться нового, ведь 
страх порождает ошибки. Результат 
таких ошибок налицо: “Приемы 
Мойа| КотьЬаЕ загнали ребенка в 
гроб". 

Аналитики, специалисты, психоло- 
ги и "обыкновенные" люди, выбро- 
сившие стереотипы прошлого тыся- 
челетия в ржавый мусорный бак, по- 
нимают, что в наше время компью- 
тер с несколькими игровыми диска- 
ми и плюшевый медвежонок или кук- 
ла вполне могут соседствовать и да- 
же дополнять друг друга. Ребенок 
познает мир играя — и это факт. Кро- 
ме того, наиболее "продвинутые" пе- 
дагоги давно определили, что самое 
эффективное обучение — интерак- 
тивное. А ведь совсем немногие ве- 
щи могут быть более интерактивны- 
ми, чем компьютерная игра! 

Хотите практическое подтвержде- 
ние сказанному выше? Пожалуйста! 

Уже много лет в немецком городе 
Нюрнберг проходит крупнейшая в 


В нынешнее время государство 
должно иметьне символикуи не герб, 
ааватар! 

жжх 

Внезапное отключение подачи 
электроэнергии способствует живо- 
му общению в компьютерных отде- 
лах. 

*ж* 

— За что ты так не любишь амери- 
канцев? 

— Да как представлю, что им рас- 
кладку не надо переключать... 

жкк 

Диалог студентов: 

— Я спонедельника еще толком не 
спал. 

— Линейка? 

— Ага, а еще циркуль, карандаш и 
лист АЗ. 

ЖАК 

— Свас 283 рубля. Завернуть? 

— А? Нет, не надо, просто в пакет 
положите... Один вопрос — гарантия 
есть? 

— Простите, а для какого случая га- 
рантия? 

— Ну, если не прочитается? 

— Тоесть как? 

— Нунесовместимость требований, 
например... Брак там, туда-сюда... 

— Вся прогрессивная молодежь в 


мире выставка игрушек (нет, не ком- 
пьютерных, а обычных) под названи- 
ем пщетайопа! Тоу Рак, организатор 
которой — товарищество Зремгагеп- 
пе$зе еб. Обратимся к фактам. В 
2007-ом году это мероприятие при- 
влекло более 80 тысяч специалистов 
из 120 государств и более 2750 экс- 
понентов из 60 стран, которые пред- 
ставили посетителям миллион (!) 
экспонатов (в их числе — 70 тысяч 
новинок). Однако суть не в этом. В 
текущем году — с 7-го по 12-ое фев- 
раля, если быть точным, — Междуна- 
родная выставка игрушек в 
Нюрнберге пройдет под лейтмоти- 
вом Геагад Бу Раупоа ("Учиться иг- 
рая"). Но и это не главное. Самым ха- 
рактерным и примечательным явля- 
ется то, что один из немаленьких па- 
вильонов огромного выставочного 
пространства будет отведен под 
группу "Игры, книги, обучение и экс- 
периментирование, мультимедиа". 
Ключевые для нас слова — "игры" и 
"мультимедиа". 

Т.к. “книги” и "обучение и экспе- 
риментирование” в нашу с вами, 
уважаемые читатели, сферу не впи- 
сываются, остановимся на остав- 
шихся пунктах. И сразу же уточним 
еще один момент: в подгруплу "иг- 
ры” входят как настольные, так и 
компьютерные развлечения. В про- 
шлом году одними из главных фигу- 
рантов аналогичного павильона бы- 
ли производители "настолок" и вир- 


= а м. 


курсе, что обычно сначала туда-сюда, 
а потом брак. В худшем случае... Не 
прочитается... А, я понял — вы по про- 
фессии, как бы это сказать, минимум 
продвинутый пользователь? 

— Да, я программист. Но как вы до- 
гадались? 

— Молодой человек, будь на моем 
месте Шерлок Холмс, он бы сказал 
— по очкам, грязным джинсам, тор- 
чащему из кармана рюкзака винчес- 
теру, трем бутылкам пива в руках и 
клавиатуре под мышкой. Но я не 
он.... И все намного проще. Это бу- 
мажная книга, она обязательно проч- 
тется. 

жж 

По телефону: 

— Коля, я с твоего стола уронила та- 
куюкоробочкужелезную плоскую, тяже- 
лую... Она рядом с разобранным ком- 
пьютером лежала... Ачто теперь будет? 

— У тебя, Машуня, сегодня вече- 
ром будет черепно-мозговая травма. 

жж» 

— Явломил кучу бабок за вашу пар- 
шивую опто-волоконку! 

— 7?? 

— Вчера ночью пытался выйти в 
Инет — глухо. 

— Ахоно как... Это ж ОПТИЧЕСКОЕ 
волокно. Ночью темно. 


туальных радостей. Наиболее за- 
метной компанией из их числа была, 
пожалуй, Мицепдо, демонстриро- 
вавшая свои консоли — Мищелдо 0$ 
и\Мт — и свежие игры для них. Дума- 
ется, многие из вас заметили, что 
большинство проектов для указан- 
ных приставок — логические, обуча- 
ющие, развивающие или казуаль- 
ные. Соответственно, основная мас- 
са их аудитории — дети (кто сказал 
"“домохозяйки"?). Вспомним, напри- 
мер, популярнейшие линейки “для 
девочек” Рем и Вгам. Мальчишки, 
впрочем, могут удовлетвориться 
приличным количеством различных 
аркад и спортивных симуляторов. 
Примеру Мицщепбо с недавних пор 
стала следовать Зопу, начавшая вы- 
пускать для своей РЗР все больше и 
больше игр для самых юных пользо- 
вателей. Да и издатели РС-тайтлов 
не дремлют. Взять ту же Асбим$юп с 
ее линейкой Вапуе. Российская 
фирма "1С” периодически поставля- 
ет в магазины как локализации обу- 
чающих детских игр, сделанных на 
Западе, так и отечественные проек- 
ты, к примеру, от РРЕ З!идЮ. Для 
производителей это — немаленькие 
деньги. Для потребителей (то есть, 
детей) — увлекательное интерактив- 
ное обучение. Для родителей — ти- 
щина в доме и "“самопросвещаю- 
щийся" ребенок. 

Само собой, при выборе мульти- 
медийных программ папы с мамами 


ж*х 


Китайские хакеры, взломав сеть 
Пентагона, были сильно удивлены, 
встретив на главном сервере сидя- 
щих в чате русских школьников. 

**ж* 

Моему папе инет противопоказан... 

Месяц назад научился им пользо- 
ваться, на работе ему видно скучно, 
поэтому читает всякую фигню. Сегод- 
ня захожу на кухню... папа расставля- 
ет руки с фразой "Превед, пушистое 
пельмешко!"... араньше он меня про- 
сто котенком называл... 

жж* 

Восемь человек пропали в тайге 
при испытании новой модели СР$- 
навигатора. 

ж*ж* 

— Что не спишь? 

Примерно такой вопрос мне иногда 
задает друган-программист. В 3 часа 
дня. 

жих 

Вам холодно, темно и страшно? 
Пошлите СМС наномер.... ивтечение 
часа вам привезут грелку, фонарь и 
клоуна. 

жжк 

— Вот ведь парадокс жизни. 

— Че? 

— Сдаю вышку, зам.декана, о серь- 


должны быть бдительными, чтобы не 
приобрести семилетнему сыну или 
дочке что-нибудь вроде Маппип{ или 
Роза! 2. Правда, у нас культура по- 
требления видеоигр, к сожалению, 
развита не столь хорошо, как в более 
цивилизованных государствах: небе- 


езности говорить не приходится. За- 
дача попалась один в один, как в шпо- 
ре. Шпора во внутреннем кармане пи- 
джака, япосматриваю, пишу, красота. 
На всякий случай положил телефон на 
край стола, чтоб время смотреть. И 
тут на этот дроволет приходит смс и 
он отвибрации падает на пол. Накло- 
няюсь поднять — все мои шпоры 
плавно растекаются по полу... пере- 
сдача осенью. 

— Мда... авчем парадокс? 

— Выхожу, читаю смс: "Привет:) 
Удачи на Экзамене:)!!!" 

жжи 

Эволюция письменности: 

...— пиктограммы — иероглифы — 
буквы — смайлики — пиктограммы — 


жи 


$М5: 
Вася, перестань обзывать дедушку 
в чате старым козлом — он вычислил 
тебя по 1Р. Бабушка. 
жж 
Истинная известность наступает 
тогда, когда М/ога перестает подчер- 
кивать твою фамилию. 
жк 
Из СО: 
Мистер Х: — А у тебя сестра или 
братесть? 


зызвестные западные организации 
РЕС! и ЕЗВВ не страдают ерундой, 
как считают некоторые граждане. 
Это понимают и организаторы Меж- 
дународной выставки игрушек в 
Нюрнберге. 

Для аналитиков, производителей 
и прочих представителей индустрии 
на территории мероприятия открыто 
“Игровое кафе" (бате$ Са). В этом 
"заведении" участники и посетители 
выставки могут как обсудить гло- 
бальные тенденции отрасли, так и... 
просто поиграть! Иеще один неболь- 
шой, но важный индикатор того, что 
виртуальные развлечения стали вос- 
приниматься как серьезное сред- 
ство для воспитания и развития ре- 
бенка. На церемонии вручения на- 
град в рамках прошлогодней 
и\егпанопа! Тоу Рам одного из "сло- 
нов” получил Эмиль Калис (Етйе 
Кай$) из епщу Сатез шё. за мульти- 
медийный проект Маше. А это о 
многом говорит. 

Выводы, думается, вы в силах сде- 
лать самостоятельно. Остается лишь 
добавить, что современный подход в 
воспитании следующего поколения 
все болыше склоняется в сторону 
комбинирования вполне осязаемых 
игрушек и абстрактных, но не менее 
эффективных компьютерных игр. Как 
говорится, вместе, а не вместо. 


Павел “Батеу" Брель 
Фото: мммм.теззе-Ро\ю5.4е / 
Егапк Вожег 


В БАРАНОВИЧАХ 
Много игр и программ 
на 0\0 и СВ, 

0\0-, СО-К, КМ 
сумки и полки для дисков 


искомания — 
к-тр Октябрь (2 этаж) 
Сидибар — 
гост. Комсомольская, к.109 
миилу-рага Бу 


Мистер У: — Есть 

Мистер Х: — Кто? 

Мистер У: — Что "кто"? 

Мистер Х: — Смотри выше! 

Мистер У: — Ааааа... Есть... 

жАх 

Смотрите на мониторах страны! 
Новый душераздирающий триллер 
"Триста троянцев"! 

ж*х 

Сегодня интересуюсь у друга: — 
Леха, ты оперу любишь? 

Ответ: — Браузер? 

жж 

Объявление в школе: 

С 25 сентября в нашей школе спе- 
циальная акция! Теперь вместо обыч- 
ного звонка звучит полифоническая 
мелодия! Если ты хочешь, чтобы пос- 
ле урока математики запел Тимати, 
занеси 5 долларов в учительскую. 
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Удивительное рядом. Еще недавно звучали речи о том, что 
есть всеобщие любимцы, которые вне зависимости отмо- 
гучести и количества конкурентов всегда будут побеждать. 
И так до некоторых пор и было. Но славная традиция была 
нарушена в январе 2008-ого года. 

Вы уже заметили непростую ситуацию в сетке парада. У 
нас просто не тройка лидеров, а некая четверка, идущая 
друг к другу очень плотно и одновременно с сильным от- 
рывом от остальных. Сай о Ощу 4 — Моадет Ма Чаге 
смогла обскакать не только самую высокотехнологичную 
игру 2007 года, Сгуу, и польский ролевой шедевр Тве 
М/Испег, но даже аддон НаН-Ые 2: Ербоае Тмо, славив- 
шийся своей непобедимостью. Что ж, это должно было ко- 
гда-то случиться, но, право, неожиданно. К слову, нужно 
поздравить «Ведьмака», ведь в прошлом месяце за него не 
проголосовало и двухсот человек (точнее, 185). Есть рост! 
Вот поклонникам доктора с монтировкой еще рано уны- 
вать, отрыв от лидера небольшой, если постараться, то 
можно вернуть любимой игре первенство. 

С пятой строки начинает марафон Мее4 ог Зреед: 
Ргобнее{. Т.к. конкуренты выше явно популярнее ее, то в 
тройку первых ей, ясное дело, уже никогда не попасть. Но 
продержаться в пятерке вполне может. Боксовый блокба- 
стер беагз о \ММаг на один голос обогнал практически ин- 
ди-игру Роца!. Это еще один пример того, что бюджет и 
размах проектов не прямо пропорционален их популярно- 
сти. 

Можно с уверенностью сказать, что среди наших чита- 
телей, имеющих доступ к Всемирной Сети, 121 истинный 
поклонник Бао — именно столько поддержало наслед- 
ника дьябловских традиций Недате: Гопдоп. А дополне- 
ние с длиннющим названием Космические рейнджеры 
2: Доминаторы. Перезагрузка оказалось единственным 
тайтлом из «элитной» десятки, покидающим парад. И на 
десятую строчку упала, вероятно, лучшая стратегия ушед- 
шего года — МойЧ т СопЙ СЕ. 

Что впереди? Горячая пора в игровой индустрии мино- 

_ вала, но битва гигантов еще не закончена. Скрестим паль- 
цы и поглядим, кто окажется на вершине горы. Время все 
расставит по своим местам. 
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Как и в «игровом» параде, в «киношном» тоже нашлось 
место удивлению и всяческим новогодним приколам. 
Еще нужно отметить массовый уход «стареньких» тай- 
тлов и большой приход новичков, некоторые из них взле- 
тели, наверное, даже выше, чем того заслуживают, по 
мнению вашего покорного комментатора, или, наоборот, 
оказались не очень популярны среди посетителей наше- 
го сайта. 

От души хочется поблагодарить 116 человек. Спаси- 
бо, рассмешили старика. Или здесь роковую роль сыг- 
рали ноги и не только Ольги Куриленко? Понимаем-с. 
В итоге экранизация НЁтап стартанула со второй пози- 
ции. Если число тех, кому этот фильм пришелся по вку- 
су, не уменьшится, то, вполне возможно, это будущий 
лидер чарта, т.к. нынешний в лице «Обители зла 3» нас 
покидает. 

Небольшая пропасть в двадцать голосов отделяет 
фильм Никиты Михалкова об ответственности и выборе 
«12». Достойным быть лучшим его посчитали почти сотня 
человек. Сомнительно, что цифра эта возрастет, но второе 
место в февральском параде вполне может быть за ним. 
Хотя не факт. 

Серьезно отстает от перечисленных «Бой с тенью 2: 
Реванш». Коль так пойдет и дальше — а так, вероятно, 
и будет, — то четвертая строчка была его пределом. С 
пятого места по седьмое у нас Неразлучная Троица: ве- 
ликолепная драма «Поезд на Юму», провальная коме- 
Дия «Час Пик 3» и душещипательная сказка «Звездная 
пыль». Они вместе прибыли к нам, плечом к плечу дер- 
жались в параде и уходяттоже вместе с равным количе- 
ством голосов в карманах. Боевик «Война» стеснили на 
восьмую позицию, откуда он также с нами прощается. И 
завершают десятку новички: комедия с Джессикой Аль- 
бой «Удачи, Чак» и убойный би-муви «Пристрели 
их!»- 

В зоне аутсайдеров небольшие падения, которые пред- 
положительно продлятся до самой весны. В следующий 
раз мы с вами встретимся, чтобы поглядеть на рейтингта- 
ких мастодонтов, как «Ирония Судьбы: Продолжение», 
диснееевкой самоиронии «Зачарованная» и постапок- 
липтической драмы «Я — легенда». Последнего мы уму- 
дрились отрецензировать оперативней, чем наши про- 
катчики запустили ленту в кинотеатры (мировая премьера 
картины произошла в декабре 2007 года, но до наших бе- 
регов официально она доберется только в феврале}, по- 
тому, к сожалению, вряд ли он сможет подняться выше 
середины первой десятки. 

Удачи и смотрите правильное кино! 


Берлинский Созпа 
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Поворот нетуда2 


Би-муви. Медовый заговор 


Проголосовать за понравившиеся и достойные на ваш взглядь кинокартины и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте НИр:/Лимим. пезтог.пли1$К-Будлт, проследовав по ссылкам “Лучший фильм месяца” и “Лучшая игра 
месяца". Вы можете проголосовать за один или несколько тайтлов, но только один раз. Важен каждый голос! 


Внимание! На сайте ВР ННр:/Лилмм. пезюг.ипК.Бу/мг началось голосование за Лучшую игру 2007 года, 


Голосование продлится до 25 января. Не пропусти, твой голос может стать решающим! 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


ВтоЗпоск 


Как лучше всего фотографиро- 
вать мутанта? Что означает инди- 
кация (полоска) при съемке? 

Лучше всего фотографировать: 

1) атакующего мутанта 

2) как можно больше врагов сразу 

3) наводить так, чтобы мутант был 
виден целиком и по центру 

Лучше всего парализовать монстра 
молнией, а потом щелкать, пока не 
перестанут давать очки. 


Как попасть в закрытую решет- 
кой комнату в театре на уровне 
"Форт Веселый”. Если смотреть 
на сцену, где сидел пианист, то 


слева будет лифт, а справа за ту- 


релями лестница наверх. Там есть 
комнатушка, и в этой комнате есть 
проход в другую, перекрытый ре- 
шеткой. Через решетку видны бо- 
нусы, чья-то тень и кинопроектор. 
Окно из этой комнаты выходит в 
зал со сценой. 

На север от решетки есть помеще- 
ние Этсат Эрий$, надо найти там 
кнопку на прилавке. Кнопка откроет 
закрытую дверь в этом же помеще- 
нии, надо спуститься вниз и замочить 
там сплайсеров, что включит триггер, 
открывающий решетку. 


Игра систематически вылетает 
в момент появления счетчика дол- 
ларов, и — изредка — просто так, 
на пустом месте. Игра вроде не 


тормозит и на максимальных на- 
стройках, но периодически ее пе- 
реклинивает (в основном, когда 
снимаешь с трупа деньги и появ- 
ляется счетчик баксов), после че- 
го вылетв Виндуи "Отправлять от- 
чет, не отправлять отчет"... 

Вюброск очень любит вылетать и 
перезагружать комп на видеокартах 
пМа. Лечится этот глюк таким обра- 
зом: 

1. Заходим в "Пуск"-"Панель управ- 
ления"-"Установка и удаление про- 
грамм” и удаляем драйвера видео- 
карты. 

2. Перезагружаемся. 

3. Ставим новый драйвер (напри- 
мер, версии 163.71). 

4. Снова перезагружаемся. 


Т/Ф.: 8{017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017}284-78-33, 8(017)284-78-43 
УЕССОМ: 8(029)684-78-33 МТС: 8(029}756-71-96 СОМА: 8(029}400-51-55 


Компьютеры 
г учебы, Пл. я.Коласа, 
раб от ы м ии 2, 
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КАРМАННЫЕ ИГРЫ 


Игры для КАК 08$10 973 


Поводом для появления этого вы- 
пуска “Карманных игр” послужил 
коммуникатор ОВЗЮ 9735, кото- 
рый возник на рынке весной 2006- 
го года. Признаться, его строгие 
черты и невыразительный дизайн 
не позволяют сразу отнести этот 
КПК к игровым консолям. Но это 
только на первый взгляд — познав 
его богатую функциональность, на 
карманного друга начинаешь смо- 
треть совсем иначе. 


Играть на 9735 оказалось действи- 
тельно удобно — в немалой степени 
этому поспособствовало наличие 
СМ/ЕВТУ клавиатуры, расположенной 
на нижней панели компьютера. При- 
личные размеры устройства обусло- 
вили оптимальную форму кнопок, по- 
этому случайные нажатия ненужных 
клавиш практически исключены. По 
массогабаритным характеристикам 
эта модель КПК относится к "тяжело- 
весам": в кармане не поносишь, при- 
ходится использовать кожаный че- 
хол-кобуру, который можно найти в 
коробке с устройством. 

Вес в полной мере оправдан воз- 
можностями 9735: записная книжка, 
диктофон, МР3З-проигрыватель, ЕМ- 
радио, СР$-навигатор, поддержка 
большинства современных стандар- 
тов связи и возможность установки 
множества полезных программ. Ос- 
новная площадь передней панели 
КПК отведена дисплею — ТЕТ-матри- 
це с диагональю 2.7 дюйма и разре- 
шением 320х240 пикселей. Благода- 
ря 16-битной палитре цветов картин- 
ка выходит яркой и четкой, даже на 
солнце. Подсветка и углы обзора то- 
же оставили приятное впечатление — 
при достаточном освещении под- 
светку можно отключить и сэконо- 
мить заряд батареи. “Сердцем“ 
ОАЗЮ 9735 является процессор 
Затзипа $С32442, мощность кото- 
рого составляет 400 МН2. Кроме то- 
го, компьютер оборудован 128 Мб 
Лай НОМ и 64 Мб оперативной па- 
мяти, из которых пользователю до- 
ступно 71 мегабайт. 

Если учесть, что в среднем одна иг- 
разанимает 3-4 Мб, то нетрудно под- 
считать, что этого хватит как мини- 
мум на`17 игр — скучать в дороге не 
придется совершенно точно. Аккуму- 
лятор (И-Ро!) имеет емкость 1530 мАч 
— по документации этого хватает на 
300 часов в режиме ожидания. Испы- 
тывать этот параметр мы не стали, 
поэтому приведем собственные ци- 
фры, которые получились в результа- 
те активного использования устрой- 
ства. В случае непрерывной игры на 
КПК, прослушивании музыки и чте- 
нии текстов с подсветкой устройство 
работало около суток. При обычном 
режиме (телефонные разговоры 10- 
15 минугв день, нечастые обращения 
к играм и органайзеру) заряда бата- 
рем хватало на четыре-пять дней. 
Приблизительное же время заряда 
батареи составило четыре часа — по- 
ставив КПК на подзарядку ночью, ут- 
ром вы получите готовое к новому 
бою устройство. 

Ну атеперь перейдем ктому, во что 
можно с удовольствием поиграть на 
ОН$ЗЮ 9735, который использует опе- 
рационную систему Мюсго$оЯ 
МИпдом/; Моше 5.0. 


Му Це Тапк (у. 1.05) 


Жанр: танковый экшен 
Разработчик: Азкгам/аге 

Сайт игры: ВЮНр://иимм.азнаугаге. 
сотиррсит!/ т кК=103З/4/2 

Новая вариация наших любимых 
“танчиков”, в которых мы беззаветно 
играли на восьмибитных приставках. 
Му ИШе Тапк — это клон, но клон во 
всех отношениях приятный. Старые 
идеи, насколько это возможно, раз- 
виты: здесь вас поджидает огромное 
количество противников, 60 миссий, 
различные виды ландшафта. 

Игра начинается с выбора цвета 
танка — так боевую машину значи- 
тельно легче отличить от остальных 
участников сражения. Помимо глав- 
ной задачи — охраны собственной 
базы — необходимо выполнять бо- 
нусные задания: разрушать вражес- 
кие радары, взрывать их командные 
центры и уничтожать танки оппонен- 
та. Окружающая обстановка постоян- 
но меняется — то мы стучим гусени- 
цами по шоссейке, то карабкаемся по 
снежному насту, то рассекаем по пус- 
тыне. Кампания заставляет изрядно 
попотеть, так как с каждой новой мис- 
сией цели становятся "толстокожее", 
бьют значительно больнее, да и ихко- 
личество возрастает на порядок. 
Очень скоро, кстати, становится по- 
нятным, что вражеские танки бывают 
различных видов: легкие, тяжелые, 
скорострельные, бронебойные. Сек- 
ретуспеха кроется в разных типах бо- 
еприпасов, поэтому стоит ответ- 
ственно относиться к их выбору и 
подбору бонусов на уровнях. Чтобы 
совершить дерзкую вылазку в стан 
противника, подойдет ускорение. Вы- 
держать одновременную атаку не- 
скольких танков позволит подобран- 


00094 сх 3 


(азпамуаге 


ная броня, а для пополнения жизнен- 
ной энергии следует искать разбро- 
санные по территории "лечилки". 

Му ИВе Тапк поддерживает разре- 
шение 320х240 и на большом экране 
КПК смотрится очень симпатично. Уп- 
равлять танком с помощью клавиату- 
ры оказалось невероятно удобно, 
ведь “стрелки” идентичны клавишам 
на обычном РС. Из минусов игры от- 
мечу лишь отсутствие мультиплеера 
— все-таки устроить танковые бата- 
лии с друзьями очень бы хотелось. 

Оценка игры: 8 

Вывод: Отличный способ прове- 
сти свободное время в компании 
старых-добрых “танчиков". К со- 
жалению, данная игрушка может 
похвастаться только синглом. 


СХ Теха$ Но!4'ет 


Жанр: 09с 

Разработчик: Сахо 1щегасвуе Ша. 
Сайт игры: ВИр//иммим. дахо.сот/ 
дате$/ах 4ехаз_ Поет 

Общеизвестно, что самоуверен- 
ность в покере — прямой путь к бед- 
ности. Однако чтобы хорошо играть в 
эту разновидность карточной игры, 
требуется практика. Играть на насто- 
ящие деньги — далеко не лучшее ре- 
шение для новичков, но при всем 
многообразии симуляторов покера 
на РС не всегда удается выкроить 
свободное время на хобби. Что де- 
лать? Установить покер на КПК иотта- 
чивать собственное мастерство по 
дороге на работу/учебу. 

Существует несколько разновид- 
ностей покера, но правила всех игр 
достаточно схожие и отличаются 
лишь деталями. Техасский холдем 
{Техаб На@‘ет) чрезвычайно популя- 
рен, и именно по нему проводятся са- 
мые крупные чемпионаты мира. СХ 


Техаз Ною’ет, как можно догадаться 
по названию, предлагает провести 
досуг именно за этой игрой. 

Первое знакомство с работой ко- 
манды Сахо щегасйуе дарит не- 
сколько минут смеха — выбирать 
свое альтер-эго приходится из десят- 
ка комичных персонажей. Каждый из 
них обладает собственными эмоция- 
ми и по-разному реагирует на побе- 
ды/поражения. СХ Техаз НоЮ’ет — 
максимально честная игра, в которой 
у вас не возникнет подозрений о 
“жульничестве” А|, подтасовке карт и 
заранее предрешенном результате 
партии. Оппоненты осторожничают, 
как новички; непредусмотрительно 
идуг ва-банк; частенько прибегают к 
агрессивной тактике. Разработчики 
явно хорошо знают об этой разновид- 
ности покера и сделали интерфейс 
максимально простым и удобным. 
Кроме всего прочего, есть несколько 
режимов — "на вылет", на достиже- 
ние определенного количества фи- 
шек. Встроенное обучение поможет 
новичкам на первых порах и позволит 
выработать собственную стратегию 
покера. 

Оценка игры: 10 

Вывод: Если вы уважаете покер 
и предпочитаете не расставаться 
с ним даже в дороге, то СХ Техаз 
Ноюк‘`ет — именно то, что нужно. 


Вгатаогт (у. 1.0) 


Жанр: ригле 
Разработчик: неизвестен 
Сайт игры: ВНр://мими сискдатег 
сот/тогетю.В#т?ра=23465$ес- 
Воп=РРС 

Бросать вызов своему интеллекту с 
помощью заурядного теста на1О сей- 
час уже скучно. Другое дело голово- 
ломка со 100 уровнями, для продви- 


жения в которой необходимо посто- 
янно думать. Сейчас в мировой Пау- 
тине есть немало вариаций игры 
Вгатзюит, но мы сегодня расскажем 
о классическом варианте паззла. 
Суть игрыдовольно проста — необ- 
ходимо очистить уровень от цветных 
кирпичей, которые разбросаны в хао- 
тическом порядке. Смещая разно- 
цветные кубики-кирпичики, нужно, 
чтобы все они между собой соприка- 
сались. Так как сначала довольно 
трудно разобраться в нагромождении 
предметов на уровне, рекомендую 
обратить внимание на "обучалку” с 
бонусными 10 миссиями. С каждым 
уровнем сложность повышается иуже 
где-то на 15-16 уровне можно крепко 
задуматься — иногда создается впе- 
чатление, что правильного решения 
не существует вовсе. Помимо вышеу- 
помянутых кирпичиков, локации на- 
воднены какими-то черными дырами, 
телепортами и бонусами со слепящи- 
ми спецэффектами. Пользоваться 
ими решительно нужно, так как имен- 
но они зачастую служат единственно 
верными решениями головоломки. 


Перемещать кубики удобнее всего 
с помощью стилуса, который у ОАЗЮ 
9735 "спрятался" внижнем правом уг- 
лу. В сложенном состоянии перо име- 
ет совсем небольшие размеры, но 
при желании его можно телескопиче- 
ски раздвинуть. 

Оценка игры: 8 

Вывод: Удивительно простая и 
вместе с тем увлекательная “за- 
рядка" для мозгов. Единственной 
веской причиной для прекраще- 
ния игры в Вгатюгт может по- 
служить сложность — покорить за- 
ветную планку в 100 уровней смо- 
гуглишь единицы. 


Антон Борисов 


Я— легенда 


Название в оригинале: | ат [едепа 
Жанр: постапокалипсис/драма 
Режиссер: Фрэнсис Лоуренс 

В ролях: Уилл Смит, собака, Салли 
Ричардсон, Элис Брага, Парадокс 
Поллак, Чарли Тахан 


Удивительно, каким разным мо- 
жет быть кино. В то время как мно- 
гие голливудские воротилы ищут 
формулу успеха, одновременно 
снимая аттракцион, комедию, бо- 
евик и, ко всему прочему, еще пы- 
таются впихнуть какую-то мораль, 
находятся режиссеры, которые 
умудряются из простого комикса 
сделать нечто неординарное, а из 
постапокалипсиса — драму об 
одиночестве. Похвала, конечно, в 
адрес Фрэнсиса Лоуренса, неког- 
да поразившего циничным и 
стильным “Константином”, а те- 
перь подарившего нам еще один 
нетривиальный фильм, экраниза- 
цию романа Ричарда Мэтсона "Я 
— легенда". . 


Все внимание на Роберте Невилле — 
ученом, благодаря иммунитету вы- 
жившем после глобальной катастро- 
фы, после того, как изобретенный 
учеными вирус уничтожил человечес- 
тво, превратив людей в не перенося- 
щих дневной свет мутантов. В разру- 
щенном, гниющем, зарастающем зе- 
ленью Нью-Йорке. 

Лоуренс не спешит оправдывать 
ожидания всех тех, кто алчет мясного 
боевика, он медитативно рассказы- 
вает историю выживания и одиночес- 
тва. Фактически, он снимает высоко- 
бюджетную драму, а не блокбастер, 
но без всякого навязчивого морали- 
заторства. Видимо, перед этим он по- 
делился своими соображениями и с 
главным лицедеем, великолепно изо- 
бражающим человека, тихо и неза- 
метно сходящего с ума. Нет, Уилл 
Смитиграет не Уилла Смита, аодино- 
кого, забытого, потерянного Роберта 
Невилла, лишившегося в этом мире 
почти всего. Разве что у него осталась 
любимая собака и хоть какой-то 
смысл в жизни — найти вакцину отви- 
руса. Он пытается делать вид, что ни- 
чего не произошло, что еще что-то 
может изменить, он разговаривает с 


] 


й 
1 


самим собой, смотрит новости, запи- 
санные три года назад, думает зака- 
тить вечеринку, разговаривает с ма- 
некенами. Но когда звучит будильник 
— иллюзия исчезает. 

Наверное, этот фильм стал бы фе- 
номеном, примером того, как при не- 
малом бюджете можно сделать не- 
тленный шедевр. Но в этом мире все 
хорошее как-то принято заканчивать 
внеудобный час. С появлением в сце- 
нарии новых персонажей, после пе- 
реломного момента в жизни главного 
героя, меняется и сам фильм. Будто 
что-то "щелк!" — и переключились ка- 
налы. В последние минуты хрономет- 
ража красивую, очень душевную дра- 
му начинают пожирать жестокие реа- 
лии нашей жизни. И кто виноват? 
Сценаристы с режиссером, не отва- 
жившиеся предложить другую, более 
трагичную, но вто же время более ло- 
гичную и мудрую концовку? Или боль- 
шинство американских зрителей, ти- 
нейджеров, фильм с другим финалом 
просто бы не принявших, а значит, не 
принесших в кассу достаточно денег, 
чтобы продюсеры и кинокомпании не 
ныли об убытках? Что ж, последние 
могут быть довольны, ведь "Я — ле- 
генда" собрал несколько сотен мил- 
лионов долларов, и второй "Звездной 
пыли” (несмотря на восторженные от- 
зывы критиков, фильм сужасным тре- 
ском провалился) не получилось. 

Впрочем, махать кулаками уже 
поздно. Банальный, смазанный фи- 
налне сильно, но портит впечатление, 
и мечтаешь ли о том, чтобы стереть 
его из памяти, что последние пару 
минут с закадровым голосом — это 
так, привиделось. И если укого-то это 
получится, выходит, он посмотрел 
шедевр. А коль не получится, не стоит 
расстраиваться: в любом случае, это 
стоящий фильм, атмосферный и не- 
лишенный душевности и мыслей. 

Р.$. В преддверии выхода | ат 
1 едепа вышел фильм-двойник — [Ат 
Отеда с Марком Дакаскосом. Един- 
ственной целью выхода стало зарабо- 
тать деньжат на похожем названии и 
сюжете. Естественно, как и от всех 
"двойников", от него крайне неприят- 
но пахнет, а просмотр грозит травмой 
психики. 

Берлинский Созпа 


[ ат Гевепо: эшгмуа 


Сегодня каждый киношный блок- 
бастер стремится обзавестись иг- 
рой “по мотивам”, которая помо- 
жет собрать еще немножко допол- 
нительных денег, сыграв на славе 
оригинальной картины. Не стала 
исключением и недавняя "Я — ле- 
генда", вот только игроизация по 
мотивам этого фильма получи- 
лась, мягко говоря, странноватая- 
Те, кто читал одноименную книгу и 
смотрел кино, наверняка согласят- 
ся стем, что на основе "Я — леген- 
да” можно выстроить вполне себе 
добротный шутер. Разработчики 
из Пе Еесшс ЗНеер Сотрапу и не 
собираются оспаривать это мне- 
ние, они и предлагают нам шутер, 
но — внимание — шутер онлайно- 
вый! 


Действие проекта | ат Цедепа: Зигмуа! 
разворачивается до событий ориги- 


нального фильма. Эпидемия в самом 
разгаре, и между зараженными людь- 
ми и теми, кто пока еще здоров, идет 
война на уничтожение. Играть можно 
как за мутантов, так и за здоровых лю- 
дей, причем у обеих сторон имеются и 
четвероногие помощники (инфициро- 
ванные собачки и собаки-полицейские 
— здесь поневоле вспоминается вер- 
ная Саманта Уилла Смита). 

Каркасом для | ат №едепа: Зигима! 
стал известный платный онлайновый 
"жизнесим" Зесопа Ше. Любой игрок, 
проживающий свою "вторую жизнь” в 
онлайне, может совершенно свободно 
перенестись в мир Гат Ёедепа: Зигима! 
со своим аватаром (причем в "Зиплма"", 
вотличиеотее "старшей сестры", мож- 
но играть бесплатно). Сначала вас под- 
натаскают в специальной тренировоч- 
ной комнате, научат обращаться с ору- 
жием, выдадут новую одежку, ознако- 
мят с правилами и законами игрового 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Я — Омега 


Название в оригинале: [ат Отеда 
Жанр: зомби-муви 

Режиссер: Гриф Фурст 

В ролях: Марк Дакаскос, Джеф 
Мид, Дженнифер Ли Виггинс 
Продолжительность: 87 минут 


Две последние экранизации кни- 
ги Ричарда Матесона “Я — леген- 
да“ можно сравнить с двумя по- 
люсами кинематографа, двумя 
крайними точками, вечно проти- 
вопоставленными друг другу. Ма- 
хровый треш против солидного 
блокбастера. Сто пятьдесят ты- 
сяч долларов против ста пятиде- 
сяти миллионов. Марк Дакаскос 
против Уилла Смита. 


Название "трешизации" — явный ре- 
веранс в сторону фильма “Те 
Отеда Мап", который вышел на эк- 
раны в 1971 году и являлся второй по 
счету экранизацией "Я — легенда". 
Объединяют эти две картины и похо- 
жие образы главных героев — про- 
фессиональные военные (в противо- 
вес героям-ученым, на которых скон- 
центрировано внимание в первой 
("Тве 12$ Мап оп Еай И" с Винсентом 
Прайсом) и четвертой ("| ат едепа” 
с Уиллом Смитом) экранизациях). 
Персонаж Чарлтона Хестона в "Оме- 
га Человеке" — полковник американ- 
ской армии, Марк Дакаскос же игра- 
ет отставного спецназовца. Соответ- 
ственно, можете сразу забыть об 
опытах над белыми мышками и из- 
учении природы вируса. Просто во- 
енные мыслят по-другому — и в то 
время как Роберт Нэвилль (Уилл 
Смит) озадачен созданием вакцины 
против “вируса зомби”, Рейнхарт 
(Марк Дакаскос) хочет просто взо- 
рвать к чертовой матери весь город 
вместе с заселившими его мутанта- 
ми. 

Хочу еще раз обратить ваше вни- 
мание вот на что: "Я — Омега" снята 


очень задешево, потому упаси вас 
Бог ждать от этой картины красивых 
спецэффектов, приличного экшена 
или даже толпы зомбоватых вампи- 


мира — ну, а после выпустят в вирту- 
альный Нью-Йорк, в котором вам и 
предстоит играть в кошки-мышки с 
другими онлайновыми воинами (учти- 
те, что 1 ат едепа: Зиг/ма! — шутер не 
отпервого, а оттретьего лица). Причем 
игровой Нью-Йорк не статичен — по- 
степенно открываются новые кварталы 
(последние, правда, уже были открыты 
совсем недавно), дома разрушаются, 
зарастают сорняками и покрываются 
пылью и плесенью. 

Для того, чтобы вступить в игру, 
требуется зарегистрироваться на 
официальном сайте проекта — 
млимидаттедепазиплма!.согл (здесь же 
можно посмотреть трейлер и скрин- 
шоты к игре, а также скачать клиент 
"весом” в 35 Мб}. Для комфортной иг- 
ры вам понадобятся две вещи — ин- 
тернет-соединение со скоростью 256 
Кб в секунду и какое-никакое знание 
английского языка. 


ров. На монстриках сэкономили 
(только в одной сцене в кадре появ- 
ляется сразу шесть штук зомби, все 
остальное время уроды шляются по 
экрану по двое или по одному), эф- 
фектных взрывов, погонь и трюков не 
завезли, на должность оператора 
взяли местного пьяницу, идаже фай- 
тинг получился каким-то очень уж ко- 
рявым (вот уж чего не ожидал от Да- 
каскоса). Итог закономерен — начи- 
ная с 31-й минуты экранного време- 
ни картина превращается в глупый 
фарс, пародию с картонными героя- 
ми и убогим сюжетом. - 

Но зато первые полчаса — настоя- 
щее украшение фильма. Для того 
чтобы показать отчаяние последнего 
человека, который продолжает бо- 
роться за жизнь в опустошенном ми- 
ре, большие деньги не нужны. И 
здесь режиссер и исполнитель глав- 
ной роли не подвели (да и оператор, 
видимо, еще не успел как следует 
набраться). Марк Дакаскос, со сле- 
зами на глазах выкрикивающий ос- 
корбления в пустое равнодушное не- 
бо; преследующий кролика под па- 
лящими лучами солнца; меланхолич- 
но жрущий какие-то подозрительно- 
го вида таблетки в полутьме соб- 
ственного дома; убегающий на ка- 
рачках от включенного компьютера 
— все это очень сильные сцены. В 
этих, и еще добром десятке других 
эпизодов создатели картины попали 
"в десятку" — именно так, по-моему, 
и должен себя вести последний че- 
ловек на Земле. Почти доведенный 
до ручки одиночеством — тут не то, 
что с манекенами, с собственными 
носками начнешь разговаривать. 

И все-таки "Я — Омега" — картина 
для фанатов. Если вы не любите до 
безумия зомби-хорроры, не уважае- 
те актерский талант Марка Дакаско- 
са, наконец, абсолютно равнодушны 
ктворчеству Ричарда Матесона — то 
не тратьте драгоценное время на 
"трешизацию". Лучше обратите вни- 
мание на "Я — легенда". 


Аех$5 
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Книга: Ричард Матесон 
"Я — легенда" 
Издание: "Эксмо", "Домино", 
суперобложка, 2006 г, 720 стр. 
Написанная еще в середине про- 
шлого века, повесть "Я — легенда" не 
устаревает и по сей день — лучшими 
доказательствами тому служат бес- 
конечный поток переизданий и це- 
лых четыре экранизации, две из ко- 
торых увидели свет совсем недавно 
— вноябре идекабре 2007 года. Без- 
людные улицы, брошенные дома, за- 
стывшие посреди дороги автомоби- 
ли — таков мир, в котором живет Ро- 
берт Нэвилль. Конец цивилизации 
уже наступил. Не было ни ядерной 
войны, ни очередного ледникового 
периода — апокалипсис предстал в 
образе эпидемии, “вируса вампи- 
ризма", поднимающего из могил 
мертвых и обращающего живых в 
клыкастых ночных охотников. И те- 
перь от старого мира остался лишь 
один человек — последний оазис 
жизни и цивилизации, окруженный 
ордами жаждущих крови вампиров. 
Роберт Нэвилль — своеобразный 
стержень, на котором и держится вся 
повесть. Впервые познакомившись с 
ним, мы тутжепроникаемся симпати- 
ейкэтому человеку. Одинокий, почти 
сломленный, но, тем не менее, про- 
должающий свою отчаянную борьбу, 
Роберт представляет собой олицет- 
ворение всего нашего мира. Остро- 
вок порядка в океане хаоса, иногда 
спокойный, иногда — очень эмоцио- 
нальный и импульсивный, он может 
совершить ошибку, прийти в ярость, 
броситься сломя голову в толпу кро- 
вососов, фактически на верную 
смерть ("Я выхожу к вам, ублюдки!) 
— Нэвилль живой, и этим все сказа- 
но. Пожалуй, именно невероятная 
жажда жизни Роберта, готовность 
сражаться до последнего наперекор 
всему в контрасте с отлично выписан- 
ной постапокалиптичной атмосфе- 
рой и делают книгу настолько притя- 
гательной для читателей. А Ричарда 
Матесонаможно сравнитьс фокусни- 
ком, у которого в каждом рукаве сюр- 
тука притаилось по ораве упитанных 
белыхкроликов — "Я — легенда" спо- 
собна не раз удивить вас, размерен- 
ное, спокойное повествование будет 
сменяться надрывными эмоциональ- 
ными сценами или яростным экше- 
ном (которого, впрочем, здесь не так 
много). И, конечно, финал, который 
логичен до безумия. Знаю, звучит 
странно, однако это чистая правда. 
"Я — легенда" — книга изтех, кото- 
рые стоитчитатьи, самое главное, пе- 
речитывать. Больше добавить нечего. 
Аехб 
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Хайбория, вселенная Конана-варва- 
ра, появиласьна светеще в 30-хгодах 
прошлого века. Роберт Говард, со- 
творивший этот фэнтезийный мир, 
наверняка и не подозревал о том, ка- 
кого могучего джинна он выпускает на 
волю из "бутылки" собственного во- 
ображения. И ужконечно, писатель не 
мог даже предполагать, что рожден- 
ная им империя будет расти и разви- 
ваться спустя десятилетия после 
смерти своего создателя, "обрастая” 
новыми книгами, комиксами, экрани- 
зациями и компьютерными играми. 

Впрочем, как раз таки с играми 
Хайбории почему-то сильно не везло. 
Уразработчиков (как иу иных писате- 
лей, иунекоторых режиссеров) никак 
не получалось перенести этумрачную 
вселенную темного фэнтези на экран 
монитора, не потеряв по дороге чего- 
то очень важного. В итоге игры о Ко- 
нане выходили какими-то безжизнен- 
ными, становясь горькими разочаро- 
ваниями как для поклонников творче- 
ства Говарда, так и для самих девело- 
перов. Так все было до недавнего 
времени. 

Аде о! Сопап: Нубопап АЧуетигез 
— это первая ММОВРС во вселенной 
Конана-варвара. И, вполне возмож- 
но, эта игра станет настоящим откро- 
вением даже для прожженных вете- 
ранов онлайновых битв. Потому что в 
недрах студии Гипсот куется не про- 
сто очередной мультиплеерный про- 
ект — нет, похоже, там назревает на- 
стоящая революция, которая в корне 
изменит все наши представления о 
том, какой должна быть идеальная 
ММОВРОС. 


За 10000 лет 
до Рождества Христова 


События Аде ог Сопап продолжают 
историю, рассказанную в романе 


"Час дракона" — эта книга считается 
вершиной творчества Роберта Говар- 
да. Конан, безродный варвар, сидит 
себе спокойно на троне Аквилонии и 


ехидно посмеивается над несбыточ- 
ными надеждами игроков влезть в 
шкуру отважного киммерийца. Что ж, 
придется смириться стем, что на этот 
раз нам играть за Конана не позволят 
— сами подумайте, как бы смотре- 
лась Хайбория, по которой одновре- 
менно носятся тысячи конанов? Пря- 
мо атака клонов какая-то... Такчто Ко- 
нан в игре будет один-единственный. 
Вам же предстоит создать с нуля соб- 
ственного героя, мужчину или женщи- 
ну, который(ая) сможет самостоя- 
тельно добыть себе славу, богатство 
и уважение окружающих. 


На выбор предоставляется три иг- 
ровых нации: просвещенные акви- 
лонцы, суровые варвары-киммерий- 
цы и мрачные, таинственные стигий- 
цы. Это вовсе не означает, что в Хай- 
бории всего три больших страны — 
разработчики постарались "пристро- 
ить" в игру все самые заметные наро- 
ды вселенной Конана, потому, бродя 
пыльными дорогами Аде оЁ Сопап, вы 
наверняка повстречаетесь и с гроз- 
ными северянами Асгарда, и с дика- 
рями-пиктами, и даже, возможно, с 
казаками Запорожской Сечи (одно 
время Конан былу них атаманом). Но 
все эти храбрые воины — лишь МРС. 
Разработчики всерьез подумывают 
добавить в игру еще некоторые игра- 
бельные народы, но это дело будуще- 
го. Пока же выбор. ограничен тремя 
вышеперечисленными национально- 
СТЯМи. 

Как только определитесь с полом и 
национальной принадлежностью бу- 
дущего покорителя Хайбории, вам 
предложат "вылепить" своего героя. 
ВРипсог очень хотят, чтобы все игра- 
бельные персонажи были по-настоя- 
щему уникальны, потому в распоря- 
жение игроков будет предоставлен 
широкий арсенал средств для касто- 
мизации внешности подконтрольных 
героев — вам позволят изменить ли- 
цо, рост, вес, комплекцию персонажа, 
изрисовать его татуировками, “уве- 
шать" бородой и длинными волосами 
или, напротив, омолодить. Так что, 
чем черт не шутит, возможно, полу- 
чится даже "вылепить" свою мини-ко- 
пию, почему бы и нет. 

Правда, любоваться на сотворен- 
ную собственными руками физионо- 
мию нам придется не часто — боль- 


шую часть игрового времени гейме- 
рам будут показывать спину главно- 
го героя, но если вдруг взбредет в 
голову пострелять из лука — автома- 
тически включится вид от первого 
лица. 

После того, как вы закончите с со- 
зданием персонажа, можно будет 
приступать к игре. Учтите только, что 
первоначально придется около часа 
болтаться по землям Хайбории в 
одиночестве, понемногу привыкая к 
вселенной Конана. А первых "живых" 
людей вы встретите в городке Тор- 
таж — сюда вас приведут невидимые 
нити сюжетной линии. В Тортаже вы 
уже сможете играть как в сингл, так и 
в мультиплеер — переключение 
между этими двумя режимами будет 
происходить в гостиницах, где вам 
придется останавливаться на ночлег. 
И именно в Тортаже начнется полно- 
ценная ММО-игра, в процессе кото- 
рой ваш персонаж все время будет 
потихоньку "расти" и развиваться. 

Все игроки начинают свои стран- 
ствия по Хайбории в роли простолю- 
дина. Но когда ваш герой достигнет 
пятого уровня развития, настанет 
время определиться с архетипом 
персонажа. Маг, священник, солдат 
или бродяга — выбирайте, что боль- 
ше нравится, но помните, что сде- 
ланного не воротишь! И если, став 
священником, вы вдруг размечтае- 
тесь о карьере великого воина — то 
придется создавать нового персона- 
жа, потому что имеющийся на руках 
"богомол" окажется совершенно не- 
приспособлен к суровым солдат- 
ским будням (благо, игра позволит 
одному человеку контролировать не- 
скольких виртуальных героев). Более 
того, на выбор архетипа оказывает 
сильное влияние и раса персонажа 
— так, стигийцы не смогут стать сол- 
датами, а киммерийцы — магами. 
Однако это вовсе не означает, что, к 
примеру, уроженцы Стигии будут 
плохими воинами. Хайбория — жес- 
токая вселенная, уважающая силь- 
ных и беспощадная к слабым, поэто- 
му все ее обитатели отлично умеют 
обращаться с холодным оружием. 


Огнем и мечом 

Боевая система — один из главных 
козырей Аде о Сопап. Дело в том, что 
разработчики собираются подарить 
нам эпические битвы в реальном вре- 
мени, вкоторых все будет зависеть не 
только от силы героя, но и от сообра- 
зительности игрока. Уклонения, яро- 
стные атаки, прыжки и парирование 
— нам обещают чистейший слэшер, в 
котором участвуют десятки игроков и 
сотни МРС. И в этом хаосе вы сами 
решаете, куда бить и стрелять, вы на- 
правляете удары героя (всего будет 
три возможных направления атаки), и 
контролируете уклонение персонажа 
от выпадов противника. Вы можете 
оседлать лошадь или верблюда, 
сформировать боевое построение из 
подчиненных солдат-МРС, расстре- 
лять стены вражеского замка из ката- 
пульты, врубиться в гущу врагов с од- 
ним мечом, прокатиться по полю бит- 
вы на мамонте и многое, многое дру- 
гое. Кроме того, игроки будут активно 
использовать магию. Как и в случае с 
рукопашными схватками, контроль 
надтемными силами не является пре- 
рогативой одних только магов и свя- 


щенников — к примеру, некоторые 
классы архетипов “солдат” и "бродя- 
га" также смогут применять колдов- 
ство. Правда, для этого героям при- 
дется "дорасти" до 20 уровня, накото- 
ром приходится выбирать один из бо- 
лее узких классов данного архетипа. 
По достижении же 20-го уровня неко- 
торые персонажи превратятся в на- 
стоящие машины для убийств, спо- 
собные как крошить врагов в мелкую 
стружку мечом, так и обращать в пе- 
пел колдовскими чарами. 

Вообще, колдовство в игре будет 
очень интересным. В книгах Говарда 
постоянно говорится об опасности 
игр с потусторонними силами — и 
маг, выстраивающий сложные ком- 
бинации заклинаний, в конечном ито- 
ге может потерять свою жизнь — до- 
статочно лишь немного ослабить кон- 
троль над порождениями мрака для 
того, чтобы они восстали против сво- 
его хозяина. Вместе с тем, кто устоит 
перед искушением вызвать прямо на 
поле битвы здоровенного демона, по- 
разить вражеских солдат ударами 
молний или поднять из могил мерт- 
вых воинов для победы над живыми? 
Да, магия — это всегда риск, но иног- 
да только она способна изменить ис- 
ход сражения в вашу пользу. И потом, 
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это просто очень интересно — если 
владеешь сверхъестественной си- 
лой, то руки так и чешутся показать 
врагу, на что ты способен. Особенно 
если сражаешься не с МРС, астакими 
же, как и ты, "живыми" людьми. 


Человек человеку — волк? 


РУР вАде о! Сопап — дело доброволь- 
ное, можно прожить всю жизнь, от- 
правляя на тот свет “искусственных” 
дуболомов, и так и не скрестить мечи 
с "живым" человеком. Достаточно 
лишь обходить стороной специаль- 
ные РУР-зоны и, разумеется, не за- 
глядывать в Пограничные королев- 
ства. Но если уж решились заявиться 
туда — будьте на стороже, ведь По- 
граничные королевства постоянно яв- 
ляются ареной жестоких битв. Здесь, 
чтобы выжить, одиночки сбиваются в 
гильдии и обзаводятся крепостями с 
высокими башнями, а также нанима- 
ютохранников-МРС для обороны сво- 
их владений. Число крепостей огра- 
ничено, и строить.их можно только в 
специально отведенных для этого ме- 
стах — иесли уж ваша гильдия может 
позволить себе такую роскошь, как 
собственная крепость, то будьте го- 
товы биться за нее. Поверьте мне, 
всегда найдутся желающие сравнять 
с землей ваш дом для того, чтобы на 
его обломках построить собственное 
жилище. Потому что таковы законы 
Пограничных королевств — землиже- 
стокости и насилия, утопающей в ре- 
ках крови. 

Впрочем, для того чтобы обзавес- 
тись собственной крепостью, игрокам 
вовсе не обязательно тащиться на 
территорию для РУР — в других стра- 
нах Хайбории строительство крепос- 
тей тоже разрешено, только оборо- 
нять жилища придется уже от воинов- 
МРС и компаний различных монстров, 
которые бродят толпами по землям 
Хайбории. Однако для создания кре- 
пости гильдии понадобятся игроки 
престиж-класса, которые отвечают за 
добычу ресурсов, необходимых для 
строительства. Золото, медь, железо, 
камень — все это потребуется для по- 
стройки, и только престиж-класс мо- 
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жет все это дать. Для того же, чтобы 
получить "класс престижа”, необходи- 
мо, по предварительным данным, до- 
стигнуть 50-го уровня. После этого вы 
сможете выбрать себе еще одну про- 
фессию как небольшое дополнение к 
основной работе. Можно, к примеру, 
стать кузнецом и мастерить оружие и 
доспехи, или посвятить жизнь прему- 
дростям военной науки, обучая това- 
рищей по гильдии боевым построени- 
ям и открывая бараки для генерации 
солдат-МРС. 


Что ж, мы узнали достаточно много 
о "виртуальном двойнике” вселенной 
Конана-варвара. Теперь дело за ма- 
лым — дождаться весны и своими 
глазами взглянуть на то, что в итоге 
появится из-под “пера” работников 
Рипсот. Очень хочется верить, что на 
этот раз блин не получится комом, и 
Аде о! Сопап сможет стать не только 
хорошей игрой, но прорывом, кото- 
рый откроет любителям онлайновых 
развлечений дорогу к новым, доселе 
невиданным горизонтам. Прорывом 
для всего жанра ММОВРС, а не толь- 
ко для вселенной варвара по имени 
Конан. 
Аех$ 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 
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Калифорнийской студии Зрайк Упй- 
тйе игровое сообщество в по- 
следнее время уделяет как-то не- 
прилично много внимания. И глав- 
ная тому причина— игры, анонсиро- 
ванные этой молодой компанией. 
Зрак создает сразу два очень лю- 
бопытных проекта. Первый — эпи- 
ческий по размаху Ьедепдагу: Тпе 
Вох, повествующий отом, какнекий 
охотник за сокровищами открылне- 
много-немало ящик Пандоры, пос- 
лечего наголовыбедныхамерикан- 
цев в прямом смысле слова свали- 
лась напасть в виде грифонов икро- 
вожадных оборотней. Вторая же иг- 
ра под названием Тита РотЕ: Рай 
о! ИБецу балуется с модной нынче 
альтернативной историей. 


Ееедот Рдщег$ с немцами 


В 1945 году немецкая армия была 
окончательно разбита, русские взяли 
Рейхстаг, мир выдохнул — шестилет- 
няя бойня наконец-то завершилась. Но 
парням Зрагк Ипитйед это показалось 
скучным, и они решили немножко пе- 
реписать историю. По их версии, вой- 
на в сорок пятом не закончилась, бо- 
лее того, фашистская гидра захватила 
практически всю Европу и в предвку- 
шении решила атаковать США. Вот с 
этого, собственно, и начнется игра. 
Управлять нам придется рядовым 
американским таксистом, настоящим 
героем и патриотом в одном лице. 
Ему, конечно, не нравится, что немцы 
вторглисьнатерриторию его страны, и 
он, вооружившись, вступает в проти- 
востояние с зарвавшимися фашиста- 
ми. Согласитесь, завязка ненавязчиво 
напоминает другой проект 2003 года 
выпуска, а именно Егеедот НюТег$ за 
авторством датской Ю Имегасй\е. 
Только там, если кто не помнит, глав- 
ными негодяями были русские. 
Кстати, когда-то Зрайк Упйтйеа вы- 
дала на суд общественности консоль- 
ный боевик Са! о! Ошу: Рпез{ Ноиг. И, 
видимо, имтакприглянулась даннаяте- 
матика, что они решили создать нечто 
похожее, но немного с другого ракурса. 
И все же ослиные уши Са! о! Бцу в не- 
которых элементах Тита Рот! угады- 
ваются без труда. Яне буду разглаголь- 
ствовать о мелочах вроде отсутствия 
аптечек (в игре здоровье восстановит- 
ся, как только вы упадете на несколько 
секунд за какой-нибудь необстрелива- 
емый столб), а расскажу лучше о бое- 
вых действиях, которые, судя по бродя- 


Типо Рой: Гай от ег 


щим ввсетироликам, обещаютпоразить 
нас невиданным размахом. В Рай о 
Ибепу, как и в знаменитом сериале 
пбойу М/ага, на уровнях будет царить 
повсеместный хаос. Геймплейное ви- 
део с гордостью демонстрирует небо, 
фактически застланное самолетами- 
истребителями, десантниками на пара- 
шютах и даже исполинскими дирижаб- 
лями. Постоянночто-то взрывается, ру- 
щатся небоскребы, а по улицам в пани- 
ке носятся перепуганные жители. При- 
том смотрится это настолько органич- 
но, что игре заочно хочется накинутьпа- 
ру баллов. 

Конечно, будут и относительно спо- 
койные уровни, на которых мы, не на- 
прягаясь, постреляем по немецким ок- 
купантам. Другими словами, нас ждут 
как адреналиновые забеги по взрыва- 
ющемуся Нью-Йорку, так и вполне ти- 
хие прогулки по улочкам Вашингтона, 
например. В остальном же игровой 
процесс должен напоминать Сай о 
Оцщу. Практически не сомневаюсь, что 
нас ожидает такой же ожесточенный 
экшен, та же кинематографичность и 
некоторая наигранность внутриигро- 
вых событий. Короче говоря, основной 
козырь Рай о! ИБбецу — определенно 
недетский размах. Согласитесь, дале- 
ко не в каждой игре увидишь, как бом- 
бят Манхеттен или превращают в раз- 
валины статую Свободы. 


—_ страница 31 


Срадостью поведал бы вам о других 
особенностях геймплея, но, к сожале- 
нию, о них известно пока не много. 
Разработчики анонсировали вполне 
стандартный набор из умного А|, ог- 
ромного арсенала оружия (с собой 
можно будет таскать только один вид 
оружия), неплохой физики и хорошей 
графики. 

И вот от графики и прочей техноло- 
гической начинки лично у меня пока 
двойственные впечатления. С одной 
стороны, большинство скриншотов 
выглядят аккуратно, но назвать это 
некст-геном как-то язык не поворачи- 
вается. Графика определенно не дотя- 
гивает до стандартов, которые задаст 
2008 год. Примерно в 2006 игра еще 
могла бы удивить, но в эпоху Сгу$5$ и 
Баг Сгу 2 сделать это будет довольно 
проблематично. Плюс, судя по тем же 
роликам, анимация МРС довольно ко- 
рява. Они бегают, кричат — это есть, 
но выглядит данный спектакль не- 
сколько неестественно. Или мне про- 
сто показалось? 

Изначально проект должен былвый- 
ти этой осенью, однако Содетазегз, 
побоявшись сталкивать игру лбами с 
такими монстрами, как Сгузз, Упгеа! 
ТоигатепЕ 3 и прочей линейкой блок- 
бастеров, запланированных на конец 
2007-го, благоразумно перенесли ре- 
лиз Титто Роме на весну 2008 года. 
Оно и к лучшему: и знаменитый изда- 
тель не потеряет денег, и разработчи- 
ки отполируют игру до зеркального 
блеска. 

В целом проект довольно любопы- 
тен, нам обещают красивую постанов- 
ку, интересный игровой процесс, 
большой арсенал и неплохую графику. 
Разрущенная статуя Свободы и Белый 
дом, завешанный флагами со свасти- 
кой, прилагаются. 


Из года в год одно и то же 


Если честно, я не стал бы ждать от 
Тито РошЕ Ра! ог Ибейу чего-то 
сверхъестественного. От силы мы по- 
лучим неплохой экшен, на который не 
жалко потратить несколько игровых 
вечеров. Ролики показывают очень 
бодрый игровой процесс, но все это 
мы уже видели, наверное, тысячу раз. 
Все эти Вторые мировые (хоть и аль- 
тернативные}; злобных немцев, стре- 
мящихся захватить мир, отважных па- 
триотичных американцев и многое 
другое в том же духе. Какое-то 
сплошное дежа-вю. Не знаю, как вы, 
но я уже порядком утомился от игр на 
тему фашистской военной деятель- 
ности. Остается надеяться, что Зрак 
Ипитйеад попробует удивить нас чем- 
то еще, кроме невиданного размаха. 


Жук Антон аКа Ошса$1 
СуБегошса@гатЫег.ги 
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Компания ТВе Рагт 51 в основном 
состоит из людей, некогда со- 
здавших такие бесспорные хиты, 
как РамКеги Меда! о! Нопог. Пос- 
ле образования студии разработ- 
чики задумались над тем, какой 
же игрой порадовать обществен- 
ность. Одна часть команды непло- 
хо разбиралась в потусторонней 
тематике (зомби, вампиры и про- 
чая нечисть), другая же собаку 
съела на военных шутерах. И не- 
много поразмыслив, решили они 
удивить нас необычным экшеном, 
в котором нашлось место и Пер- 
вой мировой войне, и магии, и 
многочисленным монстрам. Вот 
0б этой любопытной игре мы сей- 
час и поговорим. 


Умная мясорубка 


Не подумайте, что Месгомеюп это 
Рак ег в декорациях Первой миро- 
„вой. 'Нет, туг все немного сложнее. 
Во-первых, в игре планируется пол- 
ноценный сюжет, то есть не просто 
завязка с последующим бегом по ло- 
кациям и истреблением-всего живо- 
го, а именно проработанный сцена- 
рий. С диалогами, с неожиданными 
поворотами и многочисленными пер- 
сонажами второго плана. А во-вто- 
рых, Месгомюп будет разбита на три 
части. Первую треть мы проведем в 
окопах, на боевых эсминцах и других 
картах, связанных с Первой мировой. 
Вторую треть нам предстоит отыграть 
в таинственном мире вампиров. Кон- 
цовка же пройдет в подземном мире. 
Каждая из частей максимально долж- 
на отличаться от другой. Разработчи- 
ки пытаются разнообразить нетолько 
дизайн уровней, но и игровой про- 
цесс. Если в начале нас ждет простой 
такой классический шутер, то ближе к 
середине геймплей начнет раскручи- 
ваться, позволяя геймеру побало- 
ваться магией и прочими увесели- 
тельными фичами. Но давайте разбе- 
рем каждый этап поподробнее. 
_ Мы — молодой пышущий здоровь- 
ем американец (ну а как же!), роман- 
тичный и мечтающий о приключениях. 
Преисполненный лучшими намерень- 
ями, главный герой записывается в 
ряды армии США, которая ведет оже- 
сточенное противостояние с немца- 
ми. Последующие приключения на 
поверхности пока держатся в тайне, 
известно лишь, что наш протеже 
вскоре начинает видеть среди про- 
тивников зомби, а вскоре так и вооб- 
ще попадает в мир вампиров. Нееди- 
ножды упоминалось в разных интер- 
вью и о многовековом противостоя- 
нии между вампирами и демонами. 


Учредитель и издатель — ‘000 “Не- 
стор”. Регистр. свидетельство № 141, 
выдано Госкомпечати РБ 16.11.99 г. 


Попав ввампирскоё царство, главный 
герой постепенно станет приобре- 
тать магические способности. Деве- 
лоперы обещают огромное количест- 
во заклинаний, как боевых, так и за- 
щитных. Мы сможем призывать себе 
в напарники различную нечисть, ата- 
ковать врагов файрболами и другими 
смертоносными заклятьями. По ходу 
игры герой обучится ставить волшеб- 
ные барьеры, которые предотвратят 
попадание в нас пуль и проклятий. 
Также обещана возможность замед- 
ления времени, умения уже довольно 
повседневного, но пока не приевше- 
гося. Аналогом маны послужит бое- 
вая система, а точнее комбо. Выпол- 
няя особо кровавые приемы, игрок 
будет подзаряжать свои магические 
умения. Планируется и некое подо- 
бие фаталити, т.е. проекту обеспече- 
на невиданная брутальность, а заод- 
но и Маге-рейтинг в придачу. Сей- 
час сложно сказать, что будет собой 
представлять боевка, разработчики 
крайне неохотно делятся информаци- 
ей, и остается только воображать и 
додумывать, чем мы заниматься не 
станем. 

Продвигаясь по сюжету, игрок бу- 
дет расти в ранге. Если в начале глав- 


ный герой обычный солдат, то ближе . 


ксередине он станет воином тени, ак 
концу — самим некромантом. Каса- 
тельно финального этапа, подземно- 
го мира, информации пока немного, 
так что поговорим лучше о разнооб- 
разных любопытных мелочах. 


Хоррор-шутер 


В конце каждого уровня нам предсто- 
итпобедить огромного главаря. В Тве 
Рапт 51 утверждают, что по размерам 
местные боссы переплюнут даже ги- 
гантов из РайКШег. Более того, внеко- 
торых интервью представители ком- 
пании самоуверенно заявляют, мол, 
№ есгомзюп отметится самыми боль- 
шими врагами за всю историю шуте- 
ров от первого лица. Хм, звонкое и 


ча” _ 


Подписной индекс 63160 (индивиду- 
альный), 631602 (ведомственный). Адрес 
редакции: Республика Беларусь 220002 
Минск, пр-т Машерова, 25-448. 
Тел./факс (017) 334-67-90. Отдел рекла- 
мы (017) 210-11-48, 334-67-90. Отдел рас- 
пространения (017) 289-37-13. 
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смелое обещание, остается надеять- 
ся, что монстры-титаны идеально 
впишутся в геймплей и не вызовут 
раздражающий зубной скрежет при 
прохождении. 

Все враги, по идее создателей, 
должны полностью отличаться друг от 
друга и удивить даже искушенных иг- 
роков своим разнообразием. Пока, в 
принципе, скриншоты это подтвер- 
ждают. 


Адрес для писем: 220113 Минск, 
а/я 563, “Виртуальные радости”. 

Е-ша!: у{@пезюогтед!я.сот. 
Шеф-редактор Марина Бирюкова. 
Верстка Александра Воронецкого. 

За достоверность информации в материя- 
лах рекламного характера ответственность 


Не обойдется и без средств пере- 
движения. Притом в качестве транс- 
порта выступят не опостылевшие 
джипь\мотоциклы с коляской, а ог- 
ромные тролли и другие’ представи- 
тели потустороннего общества. Со- 
гласитесь, то еще веселье рассекать 
по уровням на разномастных мон- 
страх. Доведется и полетать, но нена 
самолетах, а на заменяющих их дра- 
конах (!!!). Затакие неординарные но- 
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вовведения разработчикам хочется 
пожать руку, ведь пока остальные, 
опираясь на моду, насыщают свои 
проекты надоевшими штампами, Тпе 
Рагт 51 делает свой проект, не обра- 
щая внимания на сложившиеся на 
рынке тенденции. 

Создатели позиционируют 
Месгомюп как хоррор-шутер. Из это- 
го можно сделать вывод, что в игре 
мы прогуляемся и по пугающим, 
мрачным локациям. Да и атмосфера 
должна быть на высоте, тем более, 
что источником вдохновения для ТНе 
Рапт 51 послужила Вет Ю Сазйе 
М/оНепует. Вообще, не только выше- 
указанный шутер послужил приме- 
ром для подражания. Разработчики 
постоянно говорят, что они отталки- 
вались от Ооот, РаКШег, Меда! ог 
Нопог, Сеагз о \М/аг, некоторых харак- 
терных фильмов, ну и, разумеется, от 
творчества Говарда Лавкрафта. Ска- 
жем так, список довольно внушитель- 
ный, надеюсь, Месгомзюп почерпнет 
из вышеперечисленных творений 
только лучшее. 


Хорошая начинка 
в потрепанной обертке 


Даже по скриншотам можно заметить 
яркий стильигры. Все довольно мрач- 
но и готично. Кадры из Месгомюп де- 
монстрируют и довольно приятный 
интерфейс. Ничего лишнего, все ак- 
куратно и логично. Единственное, что 
вызывает недоумение — это графика. 

Воснове проекта лежит существен- 
но доработанный движок РатК®ег. Но 
с момента его выхода прошло практи- 
чески четыре года. И то, что в 2004 вы- 
зывало восхищение, в 2008 не вызо- 
вет ничего кроме улыбки. Картинкату- 
скла, и где-то даже безвкусна, хотя и 
прекрасно передает мрачную атмо- 
сферу. Неясно пока ито, каксебя про- 
явит физический движок. Но в Те 
Рагпт 51 неунывают и обещают крели- 
зувсе исправить и подкрутить. 

Подводя черту, хотелось бы ска- 
зать, что Месгомзюп определенно за- 
служивает нашего с вами внимания. 
Все-таки проекты с такой необычной 
концепцией и таким количеством 
редких вкусностей ох как не часто ра- 
дуютнас своим релизом. Если все бу- 
дет идти согласно плану, то уже во 
второй половине 2008 мы сможем 
оседлать тролля и полетать на драко- 
не, превратиться в демона и постре- 
лять по самым большим за всю исто- 
рию шутеростроения монстрам. 


ЖукАнтон, 
СуБегошсаЮгатЫег.ги 


_ Очень вис 
выгодные °5.: 
компьютеры \›° 


м комплектуклщцие 0 ы 
_ ат» организаций опт. скидка - /© 


мли/ сотризву сот 


веке 20 
Ремонт сервисе компьнтер ов 
Звпрацив картриджем, принтеров 
Чбоеруымемтыя /ты 


сти Партизеновьи, гома “Турист”, -1-й этаю" 

8{017): 203-77-56, 285-66-13, 294-69-00 
безналичный раст 

24. ч3-Нн 25, вое 


меняем б/у компьютер 
на новыи 


обмен 6// мониторов на ЖКИ 
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